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ABSTRACT 
 
Liya Iwan Efendi, I1306051, USABILITY INDEX MEASURING 
INSTRUMENTS DESIGN ON MOBILE BROWSER. Thesis. Surakarta : 
Industrial Engineering Department, Engineering Faculty, Sebelas Maret 
University, January 2011. 
 
Mobile browser is an alternative internet using a mobile phone. Some people who 
have high mobility can use a mobile browser as a tools to obtain information 
quickly and easily. The emergence of sophisticated mobile phone and operating 
system support, make it easier for users to add mobile applications on a mobile 
browser. Nowadays, there are  many mobile browsers on the market and each of 
them have advantages and disadvantages. So, that needs to be made an index 
usability measurement from mobile browser that can be used as a reference for the 
users to select the best mobile browser. 
 
This research aims to design usability index measuring instruments at 4 mobile 
browser,i.e Opera Mini, UC Browser, Bolt and Skyfire Browser. The 
methodology of this study begins by defining the attributes of usability into the 
dimensions of usability according to ISO 9241-11,i.e Efficiency, Effectiveness 
and Satisfaction. The assessment that has determined was assisted with the 
respondents using semi-open and closed questionnaire. Then it is weighted using 
Entropy method to obtain the interest rate dimension, attributes, and usability 
criteria for mobile browsers. The next phase is performing a normalization using 
Objective Matrix (OMAX) scale and ends with the test phase of measuring 
instruments. 
 
This research has resulted usability index measuring instrument consisting of 3 
dimensional, 14 attributes, and 28 criteria. In addition, from this study also found 
that the dimensions of Efficiency is the most important dimension and weighs 
0.39, followed by dimension of Satisfaction with weight 0.33 and the last is the 
dimension of Effectiveness with weight 0.28. The test result has shown that the 
best usability index according to this research is Bolt Browser with the greatest 
total index. 
 
Keywords: mobile browser, usability index, ISO 9241-11, Entropy, OMAX 
 
Xx + 96 pages; 12 pictures; 42 table; 5 appendixes 




















































HALAMAN JUDUL ...................................................................................    i 
HALAMAN PENGESAHAN .....................................................................    ii 
HALAMAN VALIDASI .............................................................................   iii 
SURAT PERYATAAN ORISINALITAS KARYA ILMIAH .................   iv 
SURAT PERYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH .......................     v 
KATA PENGANTAR .................................................................................   vi 
ABSTRAK ...................................................................................................  viii 
ABSTRACT .................................................................................................   ix 
DAFTAR ISI ................................................................................................    x 
DAFTAR TABEL .......................................................................................  xiv 
DAFTAR GAMBAR ...................................................................................  xvi 
DAFTAR LAMPIRAN ...............................................................................  xvii 
 
BAB I PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang ...................................................................   I-  1 
1.2. Perumusan Masalah ...........................................................   I-  2 
1.3. Tujuan Penelitian ...............................................................   I-  3 
1.4. Manfaat Penelitian .............................................................   I-  3 
1.5. Batasan Masalah ................................................................   I-  3 
1.6. Sistematika Penulisan ........................................................   I-  3 
 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Mobile Browser 
2.1.1 Pengertian Mobile Browser .....................................  II-  1 
2.1.2  Fungsi Mobile Browser ..........................................  II-  1 
2.1.3  Pengertian Web Mobile ...........................................  II-  2 
2.1.4  Macam-Macam Mobile Browser ............................  II-  5 
2.2  Usability 
2.2.1 Pengertian Usability ................................................  II-  9  













































commit to user 
xi 
 
2.2.3  Usability Principle  ................................................  II- 11 
2.2.4 Usability Guidelines  ................................................  II- 12 
2.2.5 Usabilitas Indeks .....................................................  II- 14 
2.2.6 Teknik Klasifikasi Atribut ke dalam .......................  II- 15 
Dimensi Usabilitas 
2.2.7 Usabilitas Kuesioner ................................................  II- 16 
2.3 Kuesioner ..........................................................................  II- 23 
2.3.1 Jenis Pertanyaan Dalam Kuesioner .........................  II- 23 
2.4 Skala Pengukuran .............................................................  II- 25 
2.5 Uji Cochran .......................................................................  II- 27 
2.6 Pembobotan Dengan Metode Entropy ..............................  II- 28 
2.7 Objective Matrix (OMAX)  ..............................................  II- 29 
2.8 Penelitian-penelitian Sebelumnya ....................................  II- 31 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
3.1 Tahap Pendahuluan 
3.1.1 Latar Belakang Masalah ..........................................  III- 2 
3.1.2 Perumusan Masalah yang Akan Diangkat ..............  III- 2 
3.1.3 Penentuan Tujuan dan Manfaat Penelitian ..............  III- 3 
3.2 Tahap Pengumpulan dan Pengolahan Data 
3.2.1 Penentuan Atribut-Atribut Awal Usability .............  III- 3  
Mobile Browser 
3.2.2 Konfirmasi I ............................................................  III- 3 
3.2.3 Konfirmasi II ...........................................................  III- 4 
3.2.4 Pengelompokan Atribut ke dalam Dimensi ............  III- 6  
ISO 9241-11 
3.2.5 Pembuatan Kriteria  .................................................  III- 7 
3.2.6 Penentuan Bobot Dimensi, Atribut dan Kriteria.... .  III- 7 
3.2.7 Normalisasi Ukuran dengan Objective Matrix ........  III- 9 
3.2.8 Uji Coba Alat Ukur .................................................  III- 9 
3.3 Analisis dan Interpretasi Hasil ..........................................  III-10 

















































BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 
4.1. Penentuan Atribut-Atribut Awal.......................................  IV-  1  
Usability Mobile Browser 
4.2. Pengklasifikasian Atribut Awal ke Dimensi.....................  IV-  1  
ISO 9241-11 
4.3. Konfirmasi I atau Kuesioner Semi Terbuka .....................  IV-  3 
4.4. Konfirmasi II  
4.4.1. Penyebaran Kuesioner .............................................  IV-  5 
4.4.2. Uji Cochran .............................................................  IV-  7 
4.5. Pengelompokan Atribut Penting ke Dimensi ...................  IV- 11 
ISO 9241-11 
4.6. Pembuatan Kriteria untuk Atribut Penting .......................  IV- 12 
4.7. Penentuan Bobot Dimensi, Atribut dan Kriteria...............  IV- 15  
4.7.1. Pembobotan Dimensi ..............................................  IV- 15 
4.7.2. Pembobotan Atribut ................................................  IV- 18 
4.7.3. Pembobotan Kriteria ...............................................  IV- 23 
4.7.4. Bobot Global dan Bobot Konversi ..........................  IV- 31 
4.8. Penentuan Ukuran Kriteria Mobile Browser ....................  IV- 33 
4.9. Normalisasi Ukuran dengan Objective Matrix .................  IV- 36 
4.9.1. Perhitungan Titik Penilaian Utama .........................  IV- 36 
4.9.2. Penentuan Nilai Dalam Rentang .............................  IV- 37 
4.10. Uji Cobal Alat Ukur..........................................................  IV- 38 
4.11. Perhitungan Nilai Kriteria.................................................  IV- 41 
4.12. Penentuan Indeks Total Mobile Browser ..........................  IV- 43 
 
BAB V ANALISIS DAN INTERPRETASI HASIL PENELITIAN 
5.1 Analisis Atribut Baru dari Konfirmasi I ............................   V-  1 
5.2 Analisis Atribut dari Konfirmasi II ....................................   V-  2 
5.3 Analisis Desain Alat Ukur .................................................   V-  2 














































commit to user 
xiii 
 
BAB V   KESIMPULAN DAN SARAN 
6.1 Kesimpulan ........................................................................  VI-1 



































































    Halaman 
Tabel 2.1 Examples of measures of usability ........................................  II- 11 
Tabel 2.2 Measures for desired properties of the product ....................  II- 11 
Tabel 2.3 Jenis pertanyaan USE ............................................................  II- 17 
Tabel 2.4 Jenis pertanyaan QUIS ..........................................................  II- 18 
Tabel 2.5 Jenis pertanyaan SUMI .........................................................  II- 19 
Tabel 2.6 Perbedaan pertanyaan terbuka dan pertanyaan tertutup ........  II- 24 
Tabel 4.1 Penyatuan atribut awal usability mobile browser ..................  IV- 2 
ke dimensi ISO 9241-11 
Tabel 4.2 Susunan atribut awal untuk kuesioner semi terbuka .............  IV- 3 
Tabel 4.3 Rekapitulasi responden kuesioner semi terbuka ...................  IV- 4 
Tabel 4.4 Jenis mobile browser yang digunakan responden .................  IV- 4 
Tabel 4.5 Daftar tambahan atribut baru dari responden ........................  IV- 5 
Tabel 4.6 Susunan atribut untuk kuesioner tertutup ..............................  IV- 5 
Tabel 4.7 Rekapitulasi responden kuesioner tertutup ............................  IV- 7 
Tabel 4.8 Jenis mobile browser yang digunakan responden .................  IV- 7 
Tabel 4.9 Rekapitulasi hasil uji cochran ................................................  IV- 9 
Tabel 4.10 Daftar atribut yang penting menurut responden ....................  IV-10 
Tabel 4.11 Daftar atribut yang tidak penting menurut responden ...........  IV-10 
Tabel 4.12 Pengelompokan atribut ke dimensi ISO 9241-11 ..................  IV-11 
Tabel 4.13 Kriteria masing-masing untuk atribut usabilty ......................  IV-13 
mobile browser 
Tabel 4.14 Rekapitulasi responden kuesioner dimensi ...........................  IV-15 
Tabel 4.15 Hasil perhitungan untuk mencari nilai Ej dimensi ..........................  IV-17 
Tabel 4.16 Hasil perhitungan untuk mencari nilai Dj dimensi .........................  IV-17 
Tabel 4.17 Hasil perhitungan untuk bobot tiap dimensi ..........................  IV-18 
Tabel 4.18 Rekapitulasi responden kuesioner atribut ..............................  IV-18 
Tabel 4.19 Jenis mobile browser yang digunakan responden .................  IV-18 
Tabel 4.20 Hasil perhitungan untuk mencari Nilai Ej atribut ............................  IV-21 
Tabel 4.21 Hasil perhitungan untuk mencari Nilai Dj atribut ..................  IV-22 













































commit to user 
xv 
 
Tabel 4.23 Rekapitulasi responden kuesioner kriteria ............................  IV-23 
Tabel 4.24 Hasil perhitungan untuk mencari nilai Ej kriteria ..................  IV-26 
Tabel 4.25 Hasil perhitungan untuk mencari nilai Dj kriteria .................  IV-26 
Tabel 4.26 Hasil perhitungan untuk mencari bobot tiap kriteria .............  IV-28 
Tabel 4.27 Rekapan bobot dimensi, atribut dan kriteria .........................  IV-29 
Tabel 4.28 Struktur bobot global dan bobot konversi .............................  IV-31 
Tabel 4.29 Penentuan ukuran kriteria mobile browser ............................  IV-33 
Tabel 4.30 Titik penilaian utama (Skala 1 dan 5) untuk atribut (2) ........  IV-37  
Tabel 4.31 Penentuan nilai skala untuk kriteria dari atribut (2) ..............  IV-37 
Tabel 4.32 Penyatuan fungsi yang sama untuk tombol ...........................  IV-39 
restart browser 
Tabel 4.33 Ketersedian menu stop loading .............................................  IV-40 
Tabel 4.34 Rekapitulasi responden kuesioner persepsi ...........................  IV-40 
Tabel 4.35 Rekapan hasil perhitungan untuk 4 mobile browser .............  IV-42 




























































Gambar 2.1 Tampilan halaman awal untuk opera mini ............................  II-  5 
Gambar 2.2 Tampilan halaman awal untuk uc browser ............................  II-  6 
Gambar 2.3 Tampilan halaman awal untuk bolt browser .........................  II-  8 
Gambar 2.4 Tampilan halaman awal untuk skyfire ...................................  II-  8 
Gambar 2.5 Struktur objective matrix (OMAX) ........................................  II- 30 
Gambar 3.1 Diagram alir penelitian ..........................................................  III- 1 
Gambar 3.2 Tahapan dalam analisis menggunakan metode cochran ........  III- 6 
Gambar 5.1 Proporsi bobot dimensi ..........................................................  V-  3 
Gambar 5.2 Proporsi bobot atribut tiap dimensi .......................................  V-  3 
Gambar 5.3 Proporsi bobot krieria untuk dimensi efficiency ....................  V-  4 
Gambar 5.4  Proporsi indeks total tiap dimensi .........................................  V-  5 


































































Lampiran 1-1 Pencarian Atribut ...............................................................  L1- 1 
Lampiran 1-2 Pengelompokan Atribut .....................................................  L1- 4 
Lampiran 2-1 Kuesioner Semi Terbuka ....................................................  L2- 1 
Lampiran 2-2 Kuesioner Tertutup ............................................................  L2- 5 
Lampiran 3-1 Rekapitulasi Data Penilaian Responden ............................  L3- 1 
Lampiran 3-2 Perhitungan untuk Pengujian 1 Sampai 8 ..........................  L3- 2 
Lampiran 3-3 Perhitungan Menggunakan SPSS.......................................  L3-10 
Lampiran 4-1 Kuesioner Pembobotan Dimensi ........................................  L4- 1 
Lampiran 4-2 Kuesioner Pembobotan Atribut ..........................................  L4- 4 
Lampiran 4-3 Kuesioner Pembobotan Kriteria .........................................  L4- 8 
Lampiran 4-4 Perhitungan Mencari Bobot Dimensi .................................  L4-12 
Lampiran 4-5 Perhitungan Mencari Bobot Atribut ...................................  L4-14 
Lampiran 4-6 Perhitungan Mencari Bobot Kriteria ..................................  L4-19 
Lampiran 5.1  Perhitungan Menggunakan Metode OMAX ......................  L5- 1 
Lampiran 5-2 Bentuk Kuesioner Persepsi ................................................  L5-25 

























































commit to user 
xviii 
 
DAFTAR LAMPIRAN TABEL 
   Tabel  Halaman 
Tabel L1. 1 Pencarian Atribut yang Bermakna Sama (SUMI) .................  L1- 1 
Tabel L1. 2 Pencarian Atribut yang Bermakna Sama (USE) ....................  L1- 2 
Tabel L1. 3 Pencarian Atribut yang Bermakna Sama (QUIS) ..................  L1- 3 
Tabel L1. 4 Pengelompokan Atribut Dari Tiga Kuesioner .......................  L1- 4 
Tabel L2. 1 Atribut Penilaian Responden (K1) ........................................  L2- 3 
Tabel L2. 2 Atribut Penilaian Responden (K2) ........................................  L2- 6 
Tabel L3. 1 Rekapitulasi Penilaian Responden (K1) ................................  L3- 1 
Tabel L3. 2 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 1 ......................  L3- 2 
Tabel L3. 3 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 2 ......................  L3- 3 
Tabel L3. 4 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 3 ......................  L3- 4 
Tabel L3. 5 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 4 ......................  L3- 5 
Tabel L3. 6 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 5 ......................  L3- 6 
Tabel L3. 7 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 6 ......................  L3- 7 
Tabel L3. 8 Atribut Yang Dihilangkan Untuk Pengujian 7 ......................  L3- 8 
Tabel L3. 9 Atribut Yang Penting Untuk Pengujian 8 ..............................  L3- 9 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 1 Menggunakan SPSS ............  L3-10 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 2 Menggunakan SPSS ............  L3-10 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 3 Menggunakan SPSS ............  L3-11 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 4 Menggunakan SPSS ............  L3-11 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 5 Menggunakan SPSS ............  L3-12 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 6 Menggunakan SPSS ............  L3-12 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 7 Menggunakan SPSS ............  L3-13 
Tabel L3.10 Hasil Perhitungan Pengujian 8 Menggunakan SPSS ............  L3-13 
Tabel L4. 1 Skala Penilaian Untuk Kuesioner Pembobotan .....................  L4- 3  
Menggunakan Entropy (K3) 
Tabel L4. 2 Dimensi Mobile Browser Untuk Responden (K3) ................  L4- 3 
Tabel L4. 3 Skala Penilaian Untuk Kuesioner Pembobotan .....................  L4- 6  
Menggunakan Entropy (K4) 
Tabel L4. 4 Atribut Mobile Browser Untuk Responden (K4) ..................  L4- 7 













































commit to user 
xix 
 
Menggunakan Entropy (K5) 
Tabel L4. 6 Kriteria Mobile Browser Untuk Responden (K5) .................  L4-11 
Tabel L4. 7 Hasil Penilaian Responden (K3) ...........................................  L4-12 
Tabel L4. 8 Untuk Mencari Nilai Kij (K3) ................................................  L4-12 
Tabel L4. 9  Hasil Perhitungan Untuk Mencari Nilai aij (K3) ...................  L4-12 
Tabel L4.10 Hasil Perhitungan Untuk Mencari ( )ijij aa lnå  (K3) ...........  L4-13 
Tabel L4.11 Hasil Pembobotan Untuk Dimensi ........................................  L4-13 
Tabel L4.12 Hasil Penilaian Responden (K4) ...........................................  L4-14 
Tabel L4.13 Untuk Mencari Nilai Kij (K4) ................................................  L4-15 
Tabel L4.14  Hasil Perhitungan Untuk Mencari Nilai aij (K4) ...................  L4-16 
Tabel L4.15 Hasil Perhitungan Untuk Mencari ( )ijij aa lnå  (K4) ...........  L4-17 
Tabel L4.16 Hasil Pembobotan Untuk Atribut ..........................................  L4-18 
Tabel L4.17 Hasil Penilaian Responden (K5) ...........................................  L4-19 
Tabel L4.18 Untuk Mencari Nilai Kij (K5) ................................................  L4-20 
Tabel L4.19  Hasil Perhitungan Untuk Mencari Nilai aij (K5) ...................  L4-21 
Tabel L4.20 Hasil Perhitungan Untuk Mencari ( )ijij aa lnå  (K5) ...........  L4-22 
Tabel L4.21 Hasil Pembobotan Untuk Kriteria .........................................  L4-23 
Tabel L5. 1 Daftar Kriteria yang Diukur Menggunakan Metode Omax ..  L5- 1 
Tabel L5. 2 Waktu yang Diperlukan Saat Loading ..................................  L5- 2 
Tabel L5. 3 Titik Penilain Utama .............................................................  L5- 2 
Tabel L5. 4 Penentuan Skala untuk Kriteria Waktu Loading ...................  L5- 2 
Tabel L5. 5 Waktu untuk Membuka Web .................................................  L5- 3 
Tabel L5. 6 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5- 3 
Tabel L5. 7 Penentuan Nilai Skala untuk Waktu Membuka Web ............  L5- 3 
Tabel L5. 8 Ketersedian Menu Restart .....................................................  L5- 4 
Tabel L5. 9 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5- 4 
Tabel L5.10 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria Menu Restart .............  L5- 4 
Tabel L5.11 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Menu Restart ...............  L5- 5 
Tabel L5.12 Ketersedian Menu Stop Loading ...........................................  L5- 6 
Tabel L5.13 Ketersedian Menu Refresh Browser ......................................  L5- 6 













































commit to user 
xx 
 
Tabel L5.15 Penentuan Skala untuk Kriteria Menu Refresh ......................  L5- 7 
Tabel L5.16 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Menu Refresh ..............  L5- 7 
Tabel L5.17 Ketersedian Tombol Back dan Cancel ..................................  L5- 7 
Tabel L5.18 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5- 8 
Tabel L5.19 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria ................................... . L5- 8  
Tombol Back dan Cancel 
Tabel L5.20 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk ......................................  L5- 9 
Tombol Back dan Cancel 
Tabel L5.21 Ketersedian Callouts .............................................................  L5- 9 
Tabel L5.22 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-10 
Tabel L5.23 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria Ketersedian Callouts .  L5-10 
Tabel L5.24 Ketersedian Petunjuk untuk Fitur Baru .................................  L5-11 
Tabel L5.25 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-11 
Tabel L5.26 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria Petunjuk Fitur Baru ...  L5-11 
Tabel L5.27 Ketersedian Tombol Help Content ........................................  L5-12 
Tabel L5.28 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-13 
Tabel L5.29 Penetuan Nilai Skala untuk Kriteria Tombol Help Content ..  L5-13 
Tabel L5.30 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Tombol Help Content ..  L5-14 
Tabel L5.31 Ketersedian Check Update ....................................................  L5-14 
Tabel L5.32 Ketersedian Page Info ...........................................................  L5-15 
Tabel L5.33 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-15 
Tabel L5.34 Penilaian Skala untuk Kriteria Tombol Page Info ................  L5-15 
Tabel L5.35 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Tombol Page Info .......  L5-16 
Tabel L5.35 Ketersedian Shortcut .............................................................  L5-17 
Tabel L5.37 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-19 
Tabel L5.38 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria Adanya Shortcut ........  L5-19 
Tabel L5.39 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Shortcut .......................  L5-20 
Tabel L5.40 Pilihan Tampilan ...................................................................  L5-20 
Tabel L5.41 Titik Penilaian Utama ............................................................  L5-22 
Tabel L5.42 Penentuan Nilai Skala untuk Kriteria Pilihan Tampilan .......  L5-22 
Tabel L5.43 Penyatuan Fungsi yang Sama untuk Pilihan Tampilan .........  L5-22 













































commit to user 
xxi 
 
Tabel L5.45 Adanya Pengaturan Bahasa ...................................................  L5-23 
Tabel L5.46 Rekapan Penilaian Skala Pengukuran (OMAX) ....................  L5-24 
Tabel L5.47 Kriteria dengan Skala Persepsi ..............................................  L5-29 
Tabel L5.48 Hasil Penilaian Responden untuk Kriteria Opera Mini .........  L5-30 
Tabel L5.49 Hasil Penilaian Responden untuk Kriteria UC Browser .......  L5-30 
Tabel L5.50 Hasil Penilaian Responden untuk Kriteria Bolt Browser ......  L5-31 
Tabel L5.51 Hasil Penilaian Responden untuk Kriteria Skyfire ................  L5-31 
Tabel L5.52 Rata-Rata Penilaian Kriteria dengan Skala Persepsi .............  L5-32 
Tabel L5.53 Rekapan Penilaian Kriteria dengan Skala Persepsi ...............  L5-33 
dan OMAX  
















































commit to user 




1.1. Latar Belakang Masalah 
Kebutuhan akan teknologi informasi yang tinggi memacu seseorang untuk 
selalu kreatif dan menciptakan inovasi-inovasi baru di bidang teknologi informasi. 
Setiap orang memerlukan informasi untuk memulai aktifitasnya. Begitu pula 
dengan orang-orang yang mempunyai mobilitas tinggi dan selalu ingin 
mendapatkan informasi terbaru. Internet adalah salah satu alternatif untuk 
mendapatkan informasi dengan mudah, cepat dan lebih efisien. Internet bukanlah 
hal baru, pengguna internet pun semakin bertambah setiap harinya dan berasal 
dari berbagai latar belakang pendidikan dan status sosial ekonomi. Menyadari hal 
ini tentunya diimbangi dengan semakin berkembangnya teknologi internet. 
Sekarang ini internet tidak hanya digunakan di PC atau Netbook tetapi sudah bisa 
digunakan dengan menggunakan ponsel yang umumnya memiliki layar dan 
ukuran yang lebih kecil dari PC atau Netbook. Adanya teknologi internet 
menggunakan ponsel ini akan semakin memudahkan orang dalam mengakses 
internet, karena umumnya setiap orang mempunyai ponsel. Istilah lain yang 
digunakan untuk internet handphone ini adalah mobile browser. 
Perkembangan mobile browser juga semakin pesat dengan dukungan 
ponsel-ponsel canggih yang mendukung sarana internet. Dengan adanya 
dukungan sistem operasi pada sebuah ponsel seperti Symbian, OS, Linux, Java dll. 
Hal ini lebih memudahkan dalam menambahkan sebuah aplikasi browser, seperti 
Opera Mini, Skyfire, UC Browser, Bolt Browser dll. Adanya software browser ini 
akan semakin memudahkan dalam mengakses sebuah situs internet. Karena 
software browser ini biasanya dilengkapi dengan kemampuan yang jauh lebih 
unggul dibandingkan dengan browser yang sudah ada didalam sebuah ponsel. 
Misalnya dalam kecepatan dan biaya akses aplikasi browser bawaan ponsel lebih 
terkesan boros biaya akses dan umumnya lebih lambat. 
Sebuah mobile browser dapat dikatakan usabel jika bisa memberikan 
kepuasaan, efisiensi dan efektifitas kepada pengguna. Misalnya tampilan pada 
mobile browser meski tampilan bagi sebagian orang tidak terlalu penting tetapi 
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saat menggunakannya. Adanya pilihan tampilan yang variatif dan selalu 
memberikan inovasi terbaru disetiap seri yang diluncurkan akan semakin 
meningkatkan jumlah pengguna dari mobile browser. Selain itu kecepatan pada 
saat digunakan untuk mengakses sebuah situs web, hal ini berkaitan dengan waktu 
dan biaya yang dikeluarkan untuk mengakses. Pengguna sebuah mobile browser 
umumnya akan meninggalkan sebuah aplikasi browser yang lambat dan terkesan 
boros terutama jika ponsel tersebut belum dilengkapi dengan wifi. Banyaknya 
eror misalnya ketika digunakan untuk mengakses sebuah web, browser tidak mau 
jalan atau tidak bisa membuka situs web, hal ini juga akan mempengaruhi 
efektifitas pengguna dalam menyelesaikan suatu tugasnya. Browser yang baik 
harus bisa memenuhi kebutuhan dari pengguna mobile browser. 
Penelitian tentang indeks usabilitas di Indonesia dilakukan oleh Joanna 
(2010). Penelitian ini membahas bagaimana menyusun suatu indeks usabilitas 
browser internet berdasarkan 5 dimensi dari Nielsen (1993) yaitu learnability, 
efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. Metode yang digunakan Joanna 
dalam penelitiannya yaitu metode AHP untuk pembobotan dimensi, atribut, dan 
kriteria. Kemudian metode kedua menggunakan OMAX (Objektive Matrix) yang 
digunakan untuk menormalkan nilai sehingga antar atribut memiliki skala nilai 
yang sama.  Dari penelitian-penelitian itulah dijadikan dasar untuk menyusun 
suatu indeks usabilitas mobile browser. Tetapi penelitian ini menggunakan 
metode Entropy untuk menghitung bobot dimensi, kriteria dan atribut karena 
metode Entropy ini dirasa peneliti lebih sederhana, kemudian metode OMAX 
untuk penormalan dan menggunakan Uji Cochran untuk mereduksi atribut-atribut 
yang tidak penting sehingga semua atribut pada mobile browser sampai benar-
benar dianggap penting. 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat alat 















































commit to user 
I - 3 
 
1.3. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah membuat alat ukur untuk indeks usabilitas 
pada mobile browser. 
1.4. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini: 
1. Bagi pengguna mobile browser. 
Penelitian ini akan menghasilkan suatu pengukuran indeks usabilitas 
sebagai acuan bagi pengguna mobile browser dalam memilih mobile 
browser. 
2. Bagi perancang mobile browser: 
Penelitian ini akan memberikan suatu acuan bagi perancang mobile browser 
dalam melakukan perancangan ulang mobile browser agar lebih usable. 
1.5. Batasan Masalah 
Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah bahwa 
penelitian hanya dilakukan untuk mobile browser berikut : Opera Mini (4.1), UC 
Browser (7.2), Skyfire (1.5) dan Bolt Browser (2.11). Alasannya adalah karena 
empat mobile browser tersebut menempati posisi teratas browser yang paling 
sering digunakan di Indonesia (www.wordpress.com, 2010). 
 
1.6. Sistematika Penulisan 
Dalam membahas permasalahan yang telah dirumuskan di atas, digunakan 
sistematika sebagai berikut : 
BAB I  : Pendahuluan 
Bab ini meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, 
tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan 
sistematika penulisan. 
BAB II : Tinjauan Pustaka 
Bab ini membahas mengenai pengertian internet, mobile browser, 
pengertian usabilitas, penelitan sebelumnya mengenai indeks 
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mengidentifikasi atribut usabilitas, bagaimana menghitung 
ukuran-ukuran usabilitas serta merancang alat ukur untuk indeks 
usabilitas sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian ini. 
BAB III : Metodologi Penelitian 
Bab ini berisi tahapan yang dilalui selama penelitian mulai dari 
pengumpulan data sampai penarikan kesimpulan, beserta 
penjelasannya. 
BAB IV : Pengumpulan dan Pengolahan Data 
Bab ini berisi data yang telah dikumpulkan, pengolahan dengan 
menggunakan metode cochran, identifikasi dimensi dan atribut 
usabilitas, ukuran usabilitas, dan perancangan alat ukur indeks 
usabilitas pada mobile browser.  
BAB V : Analisis dan Interpretasi Hasil 
Bab ini membahas analisis dan interpretasi hasil dari indeks 
usabilitas yang telah disusun.  
BAB VI : Kesimpulan dan Saran 
Bagian ini berisi kesimpulan hasil dari semua tahap yang telah 
dilalui selama penelitian beserta saran-saran yang berkaitan 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini membahas mengenai konsep dan teori yang digunakan dalam 
penelitian, sebagai landasan dan dasar pemikiran untuk membahas serta 
menganalisis permasalahan yang ada. 
2.1 Mobile Browser 
Saat ini perkembangan mobile browser semakin pesat umumnya hal ini 
didukung karena adanya ponsel-ponsel canggih yang bermunculan. Mobile 
browser juga semakin meningkatkan kualitas dan layananya untuk bisa memenuhi 
kebutuhan pengguna mobile browser. Pengertian mobile browser, fungsi, web 
mobile dan jenis-jenis mobile browser akan dijelaskan pada sub bab berikut ini. 
2.1.1 Pengertian Mobile Browser 
Mobile browser atau browser internet nirkabel (WIB) adalah sebuah 
browser web yang dirancang untuk digunakan pada ponsel atau PDA. Mobile 
browser harus dapat menampilkan konten web yang efektif untuk layar kecil pada 
perangkat portabel. Mobile browser yang digunakan untuk ponsel harus kecil dan 
efisien untuk mengakomodasi kapasitas memori dan bandwidth rendah yang 
umumnya dimiliki oleh perangkat genggam nirkabel. Umumnya web browser 
yang dimiliki oleh ponsel ketika digunakan akan mengalami stripped-down, tetapi 
pada tahun 2006 beberapa mobile browser dapat menanggani teknologi terbaru 
seperti CSS 2.1, Java Script dan Ajax. Situs yang dirancang untuk akses dari 
browser ini disebut sebagai portal nirkabel (wikipedia.com, 2010a). 
2.1.2 Fungsi Mobile Browser 
Fungsi sebuah mobile browser adalah untuk membawa sumber-sumber 
informasi kepada pengguna. Proses ini dimulai ketika pengguna memasukkan 
sebuah Uniform Resource Identifier (URL), misalnya http://en.wikipedia.org/  ke 
browser. Awalan dari URL menentukan bagaimana sumber akan ditafsirkan yang 
sering digunakan adalah URL yang dimulai dengan http: dan mengidentifikasi 
sumber daya yang akan diambil alih oleh Hypertext Transfer Protocol (HTTP).  
Mobile browser yang pertama untuk PDA adalah NetHopper untuk Apple 
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microbrowser jadi seperti WAP, kemudian NTTDocomo's merilis i-mode platform 
dan Openwave's platform yang dapat menangani HDML. Sejak saat itu telah 
memicu pengembangan dilayanan data nirkabel untuk pertama kalinya. 
Penyebaran pertama sebuah microbrowser pada tahun 1997 ketika Unwired 
Planet (kemudian menjadi Openwave) menempatkan mereka "UP.Browser" di AT 
& T ponsel untuk memberikan pengguna akses ke konten HDML. 
Sebuah perusahaan Inggris, STNC Ltd, mengembangkan sebuah 
microbrowser (HitchHiker) dimaksudkan untuk menyajikan seluruh perangkat UI 
pada tahun 1997. Platform untuk microbrowser memiliki 1 MIPS pengolahan 
daya total. Ini merupakan platform inti tunggal, bergerak dijaringan GSM stack 
pada prosesor yang sama dengan aplikasi stack. Pada tahun 1999 STNC diakuisisi 
oleh Microsoft dan HitchHiker menjadi Microsoft Mobile Explorer 2.0. 
HitchHiker diyakini menjadi microbrowser pertama dengan model rendering, 
untuk penanganan HTML dan WAP bersama dengan ECMAScript, WMLScript, 
POP3, dan IMAP mail di klien tunggal. Meskipun tidak digunakan, mungkin 
untuk menggabungkan HTML dan WAP di halaman yang sama meskipun ini akan 
menyebabkan halaman tidak valid untuk perangkat lain. Kebanyakan mobile 
browser hanya dapat menampilkan gambar dan XML file (wikipedia.com, 2010b). 
2.1.3 Web Mobile 
Web Mobile mengacu pada penggunaan terhubung ke aplikasi internet, 
atau berbasis browser akses ke Internet dari perangkat mobile - seperti 
smartphone atau tablet PC dan terhubung ke jaringan nirkabel. Pada tahun 2008 
merupakan tonggak penting dalam transisi penggunaan mobile web dicapai ketika 
akses mobile ke internet melebihi akses berbasis komputer desktop untuk pertama 
kalinya (International Telecommunication Union.com, 2009). 
Akses mobile web saat ini masih kurang bila dilihat dari interoperabilitas 
dan kegunaan. Interoperabilitas masalah berasal dari platform fragmentasi 
perangkat mobile, sistem operasi mobile, dan browser. Masalah usabilitas 
dipusatkan ukuran fisik kecil (terbatas resolusi layar dan input pengguna atau 
keterbatasan operasi). Akses pertama ke web mobile komersial yang ditawarkan di 
Finlandia pada tahun 1996 pada Nokia 9000 communicator telepon melalui 
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khusus layanan berbasis web mobile pada tahun 1999 di Jepang ketika i-mode 
yang diluncurkan oleh NTT DoCoMo. Web mobile ringan terutama menggunakan 
halaman yang ditulis dalam Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) 
atau Wireless Markup Language (WML) untuk mengirimkan konten ke perangkat 
mobile. Banyak mobile browser baru bergerak melampaui batasan-batasan ini 
dengan mendukung berbagai format yang lebih luas, termasuk varian dari HTML 
biasa ditemukan di web desktop (wikipedia.com, 2010c). 
Meskipun akses Internet "di mana saja" memberikan banyak keuntungan. 
Seperti kemampuan untuk berkomunikasi melalui email dengan orang lain dan 
mendapatkan informasi di mana saja. Akses dari perangkat mobile memiliki 
banyak keterbatasan, yang mungkin bervariasi tergantung pada perangkat. 
Namun, baru smartphone seperti iPhone dan Android yang sistem operasinya 
mampu mengatasi beberapa batasan ini. Beberapa masalah yang mungkin 
dihadapi meliputi: 
1. Ukuran layar kecil : Hal ini membuat sulit atau tidak mungkin untuk 
melihat teks dan gambar tergantung pada ukuran standar dari layar desktop 
mobile.  
2. Kurangnya jendela : Pada komputer desktop, kemampuan untuk membuka 
lebih dari satu jendela memungkinkan pada waktu yang sama, untuk multi-
tasking dan mudah untuk kembali ke halaman sebelumnya. Secara history 
di web mobile hanya satu halaman dapat ditampilkan pada satu waktu dan 
halaman hanya dapat dilihat dalam urutan awalnya diakses. Namun, ada 
aplikasi untuk iPhone (misalnya Oceanus), serta browser seperti Opera 
Minibut untuk Java ME, yang memungkinkan beberapa jendela, tetapi 
kadang-kadang dalam jumlah terbatas, dan tidak beberapa jendela di layar 
yang sama.  
3. Navigasi : Sebagian besar perangkat mobile tidak menggunakan pointer 
mouselike, melainkan hanya sebuah tombol atas dan ke bawah fungsi 
untuk bergulir, sehingga membatasi fleksibilitas dalam navigasi.  
4. Javascript dan cookies : Sebagian besar perangkat tidak mendukung script 
dan penyimpanan cookie (kecuali smartphone), yang sekarang banyak 
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memfasilitasi validasi data yang dimasukkan oleh pengunjung halaman, 
dan lain-lain. Hasil ini bila dianalisis dalam perangkat web tidak cocok 
untuk mengidentifikasi pengunjung yang menggunakan perangkat mobile. 
5. Jenis halaman yang diakses : Banyak situs yang dapat diakses di desktop 
tidak bisa pada perangkat mobile. Banyak perangkat tidak dapat 
mengakses halaman dengan sambungan yang aman, baik flash atau 
software sejenis lainnya, pdf, atau video situs, meskipun baru-baru ini 
telah berubah.  
6. Kecepatan : Pada kebanyakan perangkat mobile, kecepatan pelayanan 
sangat lambat, sering lebih lambat dari akses Internet-up dial.  
7. Broken pages : Pada banyak perangkat, satu halaman dapat dilihat pada 
desktop dibagi menjadi segmen, yang masing-masing dibagi ke dalam 
halaman yang terpisah. Dipasangkan dengan kecepatan yang lambat dan 
navigasi antara halaman-halaman juga lambat.  
8. Compressed halaman : Halaman banyak, di-konversi ke dalam format 
mobile, yang dikompres menjadi urutan yang berbeda dari bagaimana 
lazimnya akan seperti dilihat pada komputer desktop.  
9. Pesan : Banyak perangkat memiliki batasan pada jumlah karakter yang 
dapat dikirim dalam pesan email.  
10. Biaya : Akses dan biaya bandwidth yang dipungut oleh jaringan ponsel 
bisa tinggi jika tidak ada biaya flat per bulan.  
11. Lokasi pengguna ponsel: Jika jaringan tidak menjangkau pengguna ponsel 
di lokasi pribadi,  pengguna akan mengalami kesulitan dalam mengakses 
mobile browser (Benerjee dan Dholakia, 2008). Jika pengguna di luar 
negeri, biaya flat perbulan biasanya tidak berlaku. 
12. Situasi di mana iklan mencapai pengguna : Ketika iklan menjangkau 
pengguna terkait situasi kerja, rekresai pengguna akan terganggu (Banerjee 
dan Dholakia, 2008). 
2.1.4 Macam-macam Mobile Browser 
Sekarang ini dunia internet atau web semakin berkembang, dengan 
semakin berkembang maka inovasi-inovasi di dunia maya ini akan semakin maju 
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banyaknya pengguna telpon seluler maka akan muncul browser untuk handpone. 
Sekarang ini banyak mobile browser yang telah dibuat untuk digunakan dalam 
menjelajahi dunia web menggunakan ponsel antara lain adalah : 
1. Opera Mini 
Opera mini adalah penjelajah web yang dirancang khusus untuk ponsel, 
dan juga untuk PDA Phone dan Smartphone. Penjelajah Web ini menggunakan 
platform Java MIDP 2.0/ Java J2ME. Opera mini adalah sebuah aplikasi yang 
gratis, didukung melalui kemitraan antara para pengembang, yaitu Opera 
Software, situs aplikasi gratis Gamejump, situs web Yahoo, dan Mesin Pencari 
Google. Opera Mini berasal dari penjelajah web opera untuk komputer pribadi, 
yang telah tersedia untuk umum sejak 1996. Opera mini pada awalnya 
dirancang untuk ponsel yang telah mampu terkoneksi atau tersambung ke 
jaringan internet. Opera mini pertama kali diperkenalkan pada tanggal 10 
Agustus 2005 sebagai pilot project dalam kerjasama dengan stasiun televisi 
Norwegia, TV 2. Sehingga pada saat itu, Opera mini hanya tersedia untuk 
pelanggan TV 2, Norwegia (wikipedia.com, 2010d).  
 
Gambar 2.1 Tampilan halaman awal untuk Opera Mini (5 beta 2) 
Opera mini menempati urutan pertama untuk mobile browser yang paling 
banyak digunakan diseluruh dunia. Bulan Mei 2010 pengguna opera mini telah 
mencapai 61.400.000 pengguna aktif di seluruh dunia dan menempatkan 
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(operamini.com, 2010). Opera mini memiliki pangsa pasar lebih dari 76% atas 
mobile browsing bulan Mei 2010 di Indonesia (vivanews.com, 2010). 
2. UC Browser 
UC Browser ini adalah mobile browser dari negeri Cina pertama kali 
dirilis awal tahun 2006. UC Browser termasuk mobile browser yang banyak 
pengguna 
nya, pada Juni 2010 UC Browser telah mengumumkan jumlah pengguna 
aktif mereka telah mencapai 58.000.000 di seluruh dunia dan mencapai 100 jt 
pengguna aktif dan non aktif (UCBrowser.com, 2010). UC Browser ini tersedia 
dalam dua platform yakni symbian dan java. Sehingga banyak ponsel bisa 
didukung oleh browser ini. Salah satu keunggulan yang utama dari UC Browser 
adalah adanya download manager yang tersedia cukup baik. Bisa 
memberhentikan download sementara, melanjutkannya kembali, dan bisa juga 
menyimpan file yang telah di-download di dalam memori telepon atau memori 
eksternal. Dengan begitu, file itu masih berupa mentahan dan suatu saat bisa di-
instal kembali.  
 
Gambar 2.2 Gambar tampilan halaman awal UC Browser (7.2) 
UC Browser adalah sebuah mobile browser yang bekerja pada hampir 
semua tipe ponsel, dari mulai ponsel kelas menengah ke bawah sampai dengan 
smartphone seperti symbian, linux, dan windows mobile. Dengan fasilitas ini 
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txt) dan membukanya sewaktu-waktu jika memerlukannya kembali. Tentu saja 
ini sangat bermanfaat karena dapat menghemat biaya akses karena dapat 
membuka file langsung dari memori tanpa harus mengakses alamat web yang 
telah kita sebelumnya. Browser ini bahkan sudah setingkat dengan Mozila 
Firefox atau Opera yang memiliki download manager. Dalam hal ini dapat 
dikatakan jauh mengungguli opera mini sekalipun yang tidak memiliki 
download manager. Fasilitas download manager akan terbuka secara otomatis 
ketika anda akan men-download file tertentu atau bisa juga dibuka dengan cara 
menu > file > download manager (wikipedia.com, 2010e). 
3. Bolt Browser 
Browser yang namanya mirip sengan sprinter tercepat di dunia ini 
memiliki keunggulan dalam hal kecepatan. Meskipun dari segi tampilan belum 
bisa menandingi opera mini, namun browser ini layak dicoba. Apalagi browser 
ini juga terus dikembangkan, sehingga bukan tidak mungkin suatu saat browser 
ini bisa menjadi raja browser ponsel. Bolt browser dapat dipakai di semua jenis 
ponsel yang mendukung java. Hanya saja karena membutuhkan memori yang 
besar, alangkah baiknya jika ponsel yang anda gunakan mempunyai RAM yang 
cukup untuk dapat browsing tanpa mengalami hipertensi. Salah satu kelebihan 
bolt dibandingkan dengan mobile browser yang lain adalah kecepatan browsing-
nya, menggunakan bolt browsing internet lewat ponsel jadi terasa lebih cepat 
karena bolt menggunakan kompresi untuk menampilkan website yang kita buka 
namun dengan kemudahan dan fleksibiltas tampilan web biasa. Bolt browser 
mendukung java script, streaming, RSS feeds dan juga kita bisa mengakses site 
FTP langsung dengan mengetikkan alamat ftp tersebut di browser bolt. 
Browsing internet lewat ponsel mengunakan bolt, ketika proses loading terputus 
di tengah jalan, bolt tidak akan mengulangi proses loading tersebut dari awal 
sehingga lebih efisien dan hemat pulsa. Bolt juga menyediakan tombol back 
sebagai salah satu fasilitas yang dimilikinya sehingga kita bisa kembali ke web 
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Gambar 2.3 Gambar tampilan halaman awal Bolt Browser (2.11) 
4. Skyfire (web browser) 
Skyfire adalah sebuah mobile browser untuk Windows Mobile, Google 
Android dan Symbian S60 v3 dan v5. Versi saat ini adalah 2,2 dan 1,5 untuk 
Android, Symbian dan Windows Mobile. Skyfire terdiri dari dua generasi yang 
berbeda pada teknologi mobile browser yang dimilikinya. Pada generasi 
pertama browser Skyfire (1.x) tampilan halaman web akan tampak penuh yang 
diberikan oleh server terpisah dari perangkat mobile. Sistem ini juga digunakan 
oleh opera mini. Skyfire generasi kedua (2.x) browser ini menggunakan 
pendekatan hibrida rendering konvensional menggunakan halaman web pada 
perangkat genggam, dan juga fitur video streaming dari server skyfire's itulah 
yang membuat beda skyfire dengan mobile browser yang lain karena ada 
fasilitas video streaming (wikipedia.com, 2010g). 
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Ada beberapa lagi jenis mobile browser yang lain seperti Firefox Mobile, 
Teashark, Hanghai, IbisBrowser, Joca Browser, Link (web browser), Microsoft 
Live Labs, Deepfish, Minimo, NetFront, Pixo, Skweezer, ThunderHawk, Tristit 
Browser, WinWAP, Baja Web Browser, Snap To dll (wikipedia.com, 2010h). 
2.2 Usabilitas 
Usabilitas secara umum dapat diartikan sebagai kemampuan sistem agar 
mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya. Ini hanya pengertian 
secara umum, usabilitas masih dapat diuraikan lagi menurut Nielsen, ISO, Precee, 
dll, penjelesan lebih detail mengenai usabilitas disajikan dalam sub bab berikut 
ini. 
2.2.1 Pengertian Usabilitas 
ISO 9241 Part 11 menjelaskan bahwa usabilitas menunjuk pada tingkat 
sebuah produk yang dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai 
tujuan spesifik dengan efektif (effectiveness), efisien (efficiency) dan memuaskan 
(satisfaction) dalam sebuah konteks penggunaan. Konteks penggunaan terdiri dari 
pengguna, tugas, peralatan (hardware, software, dan material), dan lingkungan 
fisik serta sosial yang mempengaruhi usabilitas produk dalam sistem kerja. Efek 
dari perubahan komponen dalam sistem kerja dapat diukur dengan performansi 
pengguna dan kepuasan (it.uu.se.com, 2009). Definisi The Usability Professionals 
Association (UPA) berfokus lebih kepada pengembangan produk. UPA 
menjelaskan bahwa usabilitas adalah sebuah pendekatan dalam pengembangan 
produk yang memasukkan respon pengguna secara langsung. Hal ini dilakukan 
untuk mengurangi biaya dan menciptakan produk serta peralatan yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna (Tullis dan Albert, 2008). 
2.2.2 Dimensi Usabilitas 
Dalam ISO 9241-11 (1998) terdapat 3 dimensi yaitu efektifitas, efisiensi 
dan kepuasan. Berkaitan dengan usabilitas dimensi ISO 9241-11 ini mempunyai 
makna sebagai berikut : 
1. Efektivitas  
Efektivitas adalah seberapa besar software dapat membantu pengguna 
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secara akurat menggubah dokumen dua halaman dalam format tertentu, maka 
akurasi dapat ditentukan atau diukur dengan jumlah kesalahan ejaan dan jumlah 
penyimpangan dari format yang ditentukan, dan kelengkapan dengan jumlah 
kata dokumen yang ditulis dibagi dengan jumlah kata dalam sumber dokumen.  
2. Efisiensi  
Efisiensi adalah tingkat efektivitas yang dicapai, yang berkaitan dengan  
sumber daya.  Sumber daya yang relevan dapat mencakup usaha mental atau 
fisik, waktu, dan biaya. Misalnya efisiensi manusia bisa diukur sebagai 
efektifitas dibagi dengan usaha manusia, efisiensi dan efektifitas temporal dibagi 
waktu, atau efisiensi ekonomi dibagi dengan biaya. Jika tujuan yang diinginkan 
adalah untuk mencetak salinan laporan, maka efisiensi dapat ditentukan atau 
diukur dengan jumlah salinan yang dapat digunakan dari laporan dicetak, dibagi 
dengan sumber daya yang dihabiskan untuk tugas seperti jam tenaga kerja, biaya 
proses dan bahan yang dikonsumsi.  
3. Kepuasan  
Kepuasan adalah mengukur sejauh mana pengguna bebas dari 
ketidaknyamanan dan sikap mereka terhadap penggunaan produk. Kepuasan bisa 
ditentukan dan diukur menurut penilaian subjektif pada skala seperti 
ketidaknyamanan yang dialami, kesukaan pada produk, kepuasan menggunakan 
produk, atau penerimaan dari beban kerja ketika melaksanakan tugas yang 
berbeda, atau sejauh mana tujuan kegunaan tertentu (seperti efisiensi atau 
learnability) telah dipenuhi. Tindakan-tindakan lain termasuk jumlah komentar 
positif dan negatif dicatat selama penggunaan.  Informasi tambahan dapat 
diperoleh dari langkah-langkah jangka panjang seperti tingkat absensi, 
pengamatan overloading atau underloading dari pengguna kognitif atau fisik 
beban kerja, atau dari masalah laporan kesehatan atau frekuensi dengan mana 
pengguna meminta pindah kepekerjaan lain.  
Berikut ini adalah tabel yang menunjukkan atribut-atribut usabilitas dalam 
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Tabel 2.1 Examples of measures of usabilitas 
Usability Objective Effectiveness Measures Efficiency Measures Satisfaction Measures
Percentage of goals 
achieved;
Time to complete a task Rating scale for satisfaction;
Tasks completed per 
satisfaction;
Frequency of discretionary use;
Percentage of Users 
Successfully completing  
task.
Frequency of complaints
Monetary costs of 
performing the task




Sumber : ISO 9241-11, 1998. 
 
Tabel 2.2 Measures for desired properties of the product 
Usability Objective Effectiveness Measures Effiency Measures Satisfaction Measures
Meet needs to
walk up and use




Percentage of errors corrected or 
reported by the system;Numbers of 
user errors tolerated
Time spent on correcting errors Rating scale for error handling
Legibility
Percentage of words read correctly 
at normal viewing distance
Time to correctly read a specified 
number of characters
Rating scale for ort
Minimization of 
supportrequirements
Productive time 1);Time to learn to 
criterion 1)
Rating scale for satisfaction with 
support facilties
Number of functions 
learned;Percentage of users who 
manage to learn to criterion
Time to learn to criterion 1);Time to 
re-learn to criterion 1);Relative 
efficiency while learning
Rating scale for ease of 
learningRating scale for
Learnability
Percentage of tasks completed 
succesfully after a specified period 
of non-use
Frequency of use
Number of references to 
documentation;Number of calls to 
support;Number of accesses to help
Number of power tasks 
performed;Percentage of relevant 
functions used
Meet needs of 
trained users
Relative efficiency compared with 
an expertuser
Rating scale for satisfaction with 
power features
Rate of voluntary useTime taken on first attempt;Relative 
efficiency on first attempt
Percentage of tasks completed 
succesfully on first attempt
Time spent re-learning functions 
1);Number of persistent errors
   Sumber : ISO 9241-11, 1998. 
2.2.3 Prinsip Usabilitas 
Prinsip usabilitas menurut Constantine (1994) dalam 
(blacksunimages.com, 2007) adalah sebagai berikut : 
1. Structure Principle 
Mengorganisasikan tampilan bagi pengguna sesuai dengan tujuan dengan 
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2. Simplicity Principle 
Menjadikan tugas-tugas yang dikerjakan lebih sederhana, komunikatif, 
sederhana dalam hal bahasa pengguna serta menyediakan shortcuts yang 
baik dan berlaku untuk prosedur yang panjang. 
3. Visibility Principle 
Menjaga semua opsi yang dibutuhkan dan material untuk tugas yang 
diberikan dapat dilihat tanpa mengalihkan perhatian pengguna dengan 
informasi berulang. 
4. Feedback Principle 
Menjaga pengguna mengetahui aksi atau interpretasi sesuai perubahan 
kondisi. 
5. Tolerance Principle 
Menjadi fleksibel dan toleran, mengurangi biaya kesalahan dengan 
membatalkan dan mengerjakan kembali (cancelling and going back) 
sambil mencegah error dimana memungkinkan dengan menginterpretasi 
semua aksi yang layak. 
6. Reuse Principle 
Mengurangi kebutuhan pengguna untuk memikirkan kembali dan 
mengingat dengan menggunakan kembali komponen internal dan 
eksternal, memperbaiki konsistensi tujuan. 
2.2.4 Usabilitas Guidelines 
Prinsip-prinsip umum untuk user-design interface menurut Nielsen (1993) 
digunakan sebagai petunjuk penggunaan (guidelines) dalam usabilitas yang 
dikenal dengan “Ten Usability Heuristics”, seperti dikutip dalam (useit.com) 
adalah sebagai berikut  
1.  Visibility of System Status 
Sistem harus selalu memberikan informasi kepada pengguna atas apa yang 
terjadi melalui feedback yang tepat. 
2. Match between system and the real world  
Sistem tersebut harus berbicara dalam bahasa pengguna, dengan kata-kata, 
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sistem dunia nyata, membuat informasi muncul dalam cara yang alami dan 
logis. 
3.  User control and freedom  
Pengguna sering memilih fungsi dari sistem karena ketidaksengajaan dan 
membutuhkan tanda yang jelas untuk keluar. Hal ini dapat didukung 
dengan adanya undo dan redo. 
4. Consistency and standards  
Pengguna tidak perlu bertanya-tanya mengenai perbedaan kata, situasi, 
atau tindakan yang berarti hal yang sama. 
5.  Error prevention  
Akan lebih baik apabila pesan error dirancang hati-hati dengan 
pencegahan error sebelum terjadi. Salah satu caranya adalah dengan 
memeriksa dan menjelaskan kepada pengguna dengan konfirmasi sebelum 
mereka menyetujui suatu tindakan. 
6.  Recognition rather than recall  
Mengurangi beban memori pengguna dengan membuat objek, aksi dan 
opsi yang terlihat. Pengguna tidak harus mengingat kembali informasi 
sebelumnya.  
7.  Flexibility and efficiency of use  
Akselerator, yang tidak dapat digunakan oleh pengguna pemula, seringkali 
mempercepat interaksi dan sistem dapat memenuhi keduanya, yaitu 
pengguna yang belum berpengalaman dan yang berpengalaman. 
8. Aesthetic and minimalist design  
Dialog tidak mengandung informasi yang tidak relevan dan jarang 
dibutuhkan.  
9.  Help users recognize, diagnose, and recover from errors  
Pesan error harus ditunjukkan dalam bahasa yang jelas (tanpa kode), 
mengindikasikan masalah dan memberikan saran sebuah solusi. 
10. Help and documentation  
Meskipun lebih baik bila sistem dapat digunakan tanpa dokumentasi, akan 
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2.2.5 Indeks Usabilitas 
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mendefinisikan indeks sebagai 
rasio antara dua unsur tertentu yg mungkin menjadi ukuran suatu ciri tertentu atau 
penunjuk (pusatbahasa.diknas.go.id, 2010). Berikut ini contoh tahapan dalam 
mengukur indeks kegunaan dari situs web adalah sebagai berikut: 
1. Menampilkan dan Men-download Daftar Periksa  
Menggunakan browser untuk men-download: 
a. Menampilkan daftar dalam format HTML, (60K, memakan waktu sekitar 
10 detik dengan modem 33,6) 
b. Download daftar periksa dalam format Excel, (60K, memakan waktu 
sekitar 10 detik dengan modem 33,6) 
2. Menentukan Tujuan dan Gaya  
Ketika merancang sebuah situs web baru, pertama pertanyaan Anda harus 
bertanya pada diri sendiri: 
a. Apa tujuan utama dari situs web?  
b. Apa gaya situs web yang ingin Anda ikuti?  
Misalnya, tujuan utama dari situs untuk web ini adalah untuk menampilkan 
web dan membangkitkan minat pengguna web untuk membukanya. 
3. Mengajukan Pertanyaan 
Menurut Horton, informasi online harus dirancang untuk menjawab 
pertanyaan-pertanyaan pengguna. Daftar didasarkan pada strategi 
"mengajukan pertanyaan".  
Jika men-download daftar Excel, dapat menambahkan dan menghapus 
pertanyaan untuk lebih sesuai persyaratan dari situs web yang diinginkan 
sendiri. Misalnya, situs ingin memastikan bahwa dapat memindai informasi 
yang ditampilkan di layar kecil, karena itu, perlu ditambahkan pertanyaan:  
· Apakah halaman ditampilkan pada layar kecil 2 x 3 inci windows?  
4. Menjawab Pertanyaan 
Dapat menggunakan spreadsheet Microsoft Excel untuk menghitung 
indeks kegunaan berdasarkan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang 
telah diajukan. Untuk perhitungan checklist, diberikan bobot yang sama 
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dijawab pertanyaan sebagai tidak penting untuk menghilangkan pertanyaan-
pertanyaan yang tidak penting. Sebagai contoh, untuk situs non-teknis, bisa 
menjawab semua pertanyaan untuk mengevaluasi kategori teknis akurasi 
yang tidak relevan.  
Sebaiknya menyertakan proses atau langkah untuk mengukur indeks 
kegunaan untuk mendorong komunikator teknis lainnya untuk memodifikasi 
checklist untuk situs web milik pemgguna. Benar-benar memahami prinsip-
prinsip kegunaan. Daftar periksa ini merupakan suatu mekanisme untuk 
meneliti prinsip-prinsip kegunaan dan dengan adanya pengukuran kegunaan 
ini diharapkan para pemilik web dapat meningkatkan situs web milik 
mereka. 
2.2.6 Teknik Klasifikasi Atribut ke dalam Dimensi Usabilitas 
Cara-cara yang dapat dilakukan untuk mengklasifikasikan atribut ke dalam 
dimensi usabilitas browser internet antara lain adalah dengan Focus Group 
Discussion (FGD), diskusi panel dan kontak atau konfirmasi kepada ahli 
usabilitas. Berikut ini adalah penjelasan masing-masing cara pengklasifikasian 
tersebut. 
1. Focus Group Discussion (FGD) 
FGD biasanya terdiri atas 8 hingga 10 anggota dengan seorang 
moderator yang memimpin diskusi selama kira-kira 2 jam mengenai suatu 
topik, konsep atau produk tertentu. Anggota FGD biasanya dipilih 
berdasarkan keahlian mereka mengenai topik yang akan dibahas. FGD 
memiliki format yang fleksibel. Respon yang tidak terstruktur diharapkan 
memunculkan pendapat, ide dan perasaan anggota mengenai topik yang 
dibahas. FGD relatif tidak mahal dan dapat menghasilkan data yang reliable 
dalam waktu singkat (Sekaran, 1992). 
2. Diskusi Panel  
Seperti halnya FGD, diskusi panel merupakan sumber informasi 
primer untuk tujuan penelitian. Namun, anggota diskusi panel bertemu lebih 
dari satu kali sesi tidak seperti FGD. Individu dipilih secara acak sebagai 
anggota panel dalam sebuah penelitian. Anggota panel tersebut menjadi 
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sumber informasi langsung dan biasa digunakan jika beberapa aspek dari 
suatu produk perlu dipelajari dari waktu ke waktu (Sekaran, 1992).  
3. Expert Judgment / Penilaian Ahli 
Expert judgment atau penilaian ahli adalah sebuah pendekatan untuk 
mengumpulkan informasi pendapat dari individu-individu dengan keahlian 
tertentu. Cara seperti ini biasanya digunakan dalam bentuk panel, yaitu 
menggabungkan pendapat untuk mencakup berbagai isu tentang suatu topik. 
Expert judgment merupakan bagian integral dari kebanyakan cara 
pengambilan keputusan ( unfccc.int, 2007). 
4. Teknik Evaluasi 
Teknik evaluasi merupakan sebuah proses yang dilakukan oleh seseorang 
untuk melihat sejauh mana keberhasilan sebuah program. Keberhasilan 
program itu sendiri dapat dilihat dari dampak atau hasil yang dicapai oleh 
program tersebut. Karenanya, dalam keberhasilan ada dua konsep yang terdapat 
didalamnya yaitu efektifitas dan efisiensi. “Efektifitas merupakan perbandingan 
antara output dan inputnya sedangkan efisiensi adalah taraf pendayagunaan 
input untuk menghasilkan output lewat suatu proses. 
2.2.7 Usabilitas Kuesioner 
Telah banyak penelitian-penelitian yang dilakukan berkaitan dengan 
usabilitas. Penelitian-penelitian tersebut menghasilkan beberapa usabilitas 
questionnaire yang digunakan untuk mengukur usabilitas suatu objek yang 
diteliti. Berikut ini adalah uraian singkat dari macam-macam usabilitas kuesioner. 
1. USE Questionnaire 
USE adalah kuesioner yang menganalisis dimensi kegunaan, kepuasan, 
dan kemudahan penggunaan. Tiga dimensi yang muncul paling kuat dalam 
perkembangan awal kuesioner USE. Banyak aplikasi usabilitas muncul terdiri 
dari kegunaan dan kemudahan penggunaan, yang mempengaruhi satu sama lain. 
Kuesioner ini dikembangkan oleh Arnold pada tahun 2001. USE Questionnaire 
terdiri atas 30 pertanyaan yang dibagi ke dalam empat dimensi usabilitas, yaitu 
Usefulness, Satisfaction, Ease of use dan Ease of Learning. Kuesioner ini pada 
awalnya hanya mengukur tiga dimensi usabilitas yaitu Usefulness, Ease of Use, 
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mengukur empat dimensi usabilitas yaitu  Usefulness, Ease of Use, Ease of 
Learning, dan Satisfaction (Tullis dan Albert, 2008). 30 pertanyaan pada 
kuesioner USE dapat dilihat di tabel 2.4 di bawah ini : 
Tabel 2.3 Jenis pertanyaan USE 
No 
Jenis pertanyaan USE 
USEFULNESS 
1 It helps me be more effective. 
2 It helps me be more productive. 
3 It is useful. 
4 It gives me more control over the activities in my life. 
5 It makes the things I want to accomplish easier to get done. 
6 It saves me time when I use it. 
7 It meets my needs. 
8 It does everything I would expect it to do. 
  EASE OF USE 
9 It is easy to use. 
10 It is simple to use. 
11 It is user friendly. 
12 It requires the fewest steps possible to accomplish what I 
want to do with it. 
13 It is flexible. 
14 Using it is effortless. 
15 I can use it without written instructions. 
16 I don't notice any inconsistencies as I use it. 
17 Both occasional and regular users would like it. 
18 I can recover from mistakes quickly and easily. 
19 I can use it successfully every time. 
  EASE OF LEARNING 
20 I learned to use it quickly. 
21 I easily remember how to use it. 
22 It is easy to learn to use it. 
23 I quickly became skillful with it. 
  SATISFACTION 
24 I am satisfied with it. 
25 I would recommend it to a friend. 
26 It is fun to use. 
27 It works the way I want it to work. 
28 It is wonderful. 
29 I feel I need to have it. 
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2. Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS) 
Tingkat kepuasan interface manusia - komputer dapat dikur dengan 
menggunakan kuesioner QUIS. Kuesioner ini dirancang untuk dikonfigurasi 
sesuai dengan kebutuhan masing-masing analisis interface dengan 
memasukkan hanya bagian yang menarik bagi pengguna. Questionnaire for 
User Interface Satisfaction (QUIS) dikembangkan oleh tim dari Human-
Computer Interaction Laboratory (HCIL) di University of Maryland, yaitu 
Diehl dan Norman. Kuesioner ini terdiri atas 21 pertanyaan yang dibagi ke 
dalam empat dimensi usabilitas, yaitu Screen, Terminology/System 
Information, Learning, dan System Capabilities (Tullis dan Albert, 2008). 
Ukuran kepuasan sistem secara keseluruhan sepanjang enam skala, dan 
langkah-langkah hirarki terorganisir dari sembilan faktor interface meliputi 
(faktor layar, umpan balik terminologi dan sistem, kemudahan untuk 
mempelajari sistem, kemampuan sistem, pedoman teknis, tutorial on-line, 
multimedia, telekonferensi, dan instalasi perangkat lunak). 21 pertanyaan 
pada kuesioner QUIS dapat dilihat di tabel 2.5 di bawah ini : 
Tabel 2.4 Jenis pertanyaan QUIS 
No Jenis pertanyaan QUIS 
  SCREEN 
1 Reading characters on the screen 
2 Highlighting simplifies task 
3 Organization of information 
4 Sequence of screens 
  TERMINOLOGY AND SYSTEM INFORMATION 
5 Use of terms throughout system 
6 Terminology related to task  
7 Position of messages on screen 
8 Prompts for input 
9 Computer informs about its progress 
10 Error messages 
  LEARNING 
11 Learning to operate the system 
12 Exploring new features by trial and error 
13 Remembering names and use of commands 
14 Performing tasks is straightforward 
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Tabel 2.4 Jenis pertanyaan QUIS (lanjutan) 
No Jenis pertanyaan QUIS 
16 Supplemental reference materials 
  SYSTEM CAPABILITIES 
17 System speed 
18 System reliability 
19 System tends to be 
20 Correcting your mistakes 
21 Designed for all levels of users 
3. Software Usabilitas Measurement Inventory (SUMI) 
Kuesioner ini digunakan untuk mengukur usabilitas sebuah perangkat 
lunak (software). Kuesioner ini terdiri atas 50 pertanyaan. SUMI 
dikembangkan oleh Kirakowski dan Corbett (sumi.ucc.ie, 2009). Sumi 
mengukur kualitas perangkat lunak dengan menggunakan lima skala yaitu : 
· Affect adalah perasaan emosional responden terhadap perangkat lunak 
(misalnya, hangat, bahagia). 
· Efficiency adalah sejauh mana perangkat lunak memungkinkan tugas 
akan selesai, seberapa efektif dan ekonomis tepat waktu. 
· Learnability adalah perasaan yang relatif mudah untuk menjadi akrab 
dengan perangkat lunak. 
· Helpfulness adalah persepsi bahwa software berkomunikasi dalam 
cara yang bermanfaat untuk membantu dalam mengatasi kesulitan. 
· Control adalah perasaan bahwa perangkat lunak merespon input 
pengguna dengan cara yang konsisten dan bahwa pekerjaan yang 
mudah dapat diinternalisasi (Sumber: Porteous, Kirakowski dan 
Corbett, 1993) 
50 pertanyaan pada kuesioner SUMI dapat dilihat di tabel 2.6 di bawah ini : 
Tabel 2.5 Jenis pertanyaan SUMI 
No. Jenis Pertanyaan SUMI 
1 This software responds too slowly to inputs 
2 I would recommend this software to my colleagues 
3 The instructions and prompts are helpful 
4 The software has at some time stopped unexpectedly 
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Tabel 2.5 Jenis pertanyaan SUMI (lanjutan) 
No. Jenis Pertanyaan SUMI 
6 I sometimes don't know what to do next with this software 
7 I enjoy my sessions with this software 
8 I find that the help information given by this software is not very useful. 
9 If this software stops, it is not easy to restart it.  
10 It takes too long to learn the software commands. 
11 I sometimes wonder if I'm using the right command.  
12 Working with this software is satisfying.  
13 The way that system information is presented is clear and understandable.  
14 I feel safer if I use only a few familiar commands or operations.  
15 The software documentation is very informative.  
16 This software seems to disrupt the way I normally like to arrange my work.  
17 Working with this software is mentally stimulating.  
18 There is never enough information on the screen when it’s needed.  
19 I feel in command of this software when I am using it.  
20 I prefer to stick to the facilities that I know best.  
21 I think this software is inconsistent.  
22 I would not like to use this software every day.  
23 I can understand and act on the information provided by this software.  
24 This software is awkward when I want to do something which is not standard.  
25 There is too much to read before you can use the software. 
26 Tasks can be performed in a straightforward manner using this software 
27 Using this software is frustrating.  
28 The software has helped me overcome any problems I have had in using it.  
29 The speed of this software is fast enough.  
30 I keep having to go back to look at the guides. 
31 It is obvious that user needs have been fully taken into consideration.  
32 There have been times in using this software when I have felt quite tense.  
33 The organisation of the menus or information lists seems quite logical.  
34 The software allows the user to be economic of keystrokes.  
35 Learning how to use new functions is difficult. 
36 There are too many steps required to get something to work.  
37 I think this software has made me have a headache on occasion.  
38 Error prevention messages are not adequate.  
39 It is easy to make the software do exactly what you want.  
40 I will never learn to use all that is offered in this software. 
41 The software hasn’t always done what I was expecting.  
42 The software has a very attractive presentation.  
43 Either the amount or quality of the help information varies across the system.  
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Tabel 2.5 Jenis pertanyaan SUMI (lanjutan) 
No. Jenis Pertanyaan SUMI 
45 It is easy to forget how to do things with this software.  
46 This software occasionally behaves in a way which can’t be understood.  
47 This software is really very awkward.  
48 It is easy to see at a glance what the options are at each stage.  
49 Getting data files in and out of the system is not easy.  
50 I have to look for assistance most times when I use this software. 
4. Computer System Usabilitas Questionnaire (CSUQ) 
Kuesioner ini merupakan pengembangan dari IBM Computer 
Usability Satisfaction Questionnaire yang dikembangkan oleh Lewis pada 
tahun 1995 untuk melakukan penilaian secara keseluruhan sistem pada studi 
usabilitas (Tullis dan Albert, 2008). Kuesioner (CSUQ) untuk mendapatkan 
database dari ukuran yang cukup untuk menghitung faktor-faktor yang 
stabil dari survei dikirimkan. Studi ini akan menunjukkan kegunaan potensi 
kuesioner di seluruh kelompok pengguna yang berbeda dan pengaturan 
penelitian yang berbeda (hcibib.org, 2010). 
5. Purdue Usabilitas Testing Questionnaire (PUTQ) 
Kuesioner ini dikembangkan oleh Lin Choong dan Salvendy pada 
tahun 1997. Kuesioner ini adalah sebuah metode untuk membandingkan 
usabilitas relatif dari sistem software yang berbeda dan terdiri atas 100 
pertanyaan. Usabilitas menjadi lebih penting dalam sebuah kriteria 
perangkat lunak, tetapi pengukuran kegunaan metode ini sangat sulit untuk 
bisa menerapkan atau terlalu tergantung pada ‘keahlian evaluator’. 
Berdasarkan teori pengolahan informasi manusia, studi ini mengidentifikasi 
delapan faktor pertimbangan manusia yang relevan dengan kegunaan 
perangkat lunak. Delapan faktor tersebut meliputi compatibility, 
consistency, flexibility, learnability, minimal action, minimal memory load, 
perceptual limitation, dan user guidance (oldwww.acm.org, 2010). Serta 
tiga tahap teori pengolahan informasi manusia membentuk kerangka kerja 
Purdue Usabilitas Testing Questionnaire (PUTQ). Penelitian dilakukan 
untuk menguji validitas PUTQ. Hasil penelitian menunjukkan korelasi 
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itu PUTQ mendeteksi perbedaan kinerja pengguna antara dua sistem 
interface eksperimental, yang sebelumnya telah dilakukan oleh QUIS tetapi 
gagal (hcibib.org, 2010). 
6. Nielsen’s Heuristic Evaluation 
Kueisoner ini dikembangkan oleh Nielsen pada tahun 1993. Tediri 
dari 10 buah pertanyaan. Nielsen’s Heuristic Evaluation merupakan 
kuesioner untuk mengidentifikasi masalah yang terkait dengan desain 
interface pengguna. Nielsen’s Heuristic Evaluation adalah salah satu 
metode yang paling informal untuk menginspeksi tingkat kegunaan dalam 
bidang interaksi manusia-komputer. Metode inspeksi Nielsen’s Heuristic 
Evaluation tidak memerlukan pengujian penggunaan yang dapat 
memberatkan berkaitan dengan kebutuhan pengguna, tempat untuk menguji 
dan waktu yang diperlukan untuk menguji. Heuristic Evaluation hanya 
membutuhkan satu ahli, sehingga dapat mengurangi kompleksitas dan 
waktu dikeluarkan untuk evaluasi. Sebagian besar pengujian dapat dicapai 
dalam hitungan hari tergantung dari ukuran permasalahan, kerumitannya, 
tujuan dari tinjauan itu, sifat dari masalah, kegunaan yang muncul dalam 
tinjauan, dan kompetensi tinjauan. Menggunakan Heuristic Evaluation 
sebelum pengujian pengguna akan mengurangi jumlah dan tingkat 
kesalahan desain ditemukan oleh pengguna. Meskipun Heuristic Evaluation 
dapat mengungkap banyak masalah kegunaan besar dalam waktu singkat, 
sebuah kritik yang sering dilontarkan adalah bahwa hasil sangat dipengaruhi 
oleh pengetahuan tentang resensi ahli (hcibib.org, 2010).  
7. Practical Heuristic for Usabilitas Evaluation (PHUE) 
Kuesioner ini dikembangkan oleh Perlman tahun 1997 dan digunakan 
untuk mengevaluasi usabilitas praktis. Kuesioner ini mengadopsi Nielsen’s 
Heuristic Evaluation dan prinsip-prinsip Norman. Kuesioner ini terdiri dari 
13 pertanyaan yang mewakili tiga dimensi usabilitas yaitu learning, 
adapting to the user, serta feedback dan errors. PHUE merupakan kuesioner 
untuk mengidentifikasi tentang evaluasi kegunaan dengan meminimalkan 
biaya. Meskipun tidak semua anggota tim pengembangan perangkat lunak 
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untuk memberikan apresiasi dalam mengevaluasi, terutama metode praktis 
yang dapat diterapkan dengan kemampuan terbatas dan sumber daya. 
Metode yang dibahas di sini: Inspeksi, Observasi, Instrumentasi, dan 
kuesioner (hcibib.org, 2010). 
8. Perceived Usefulness and Ease of Use (PUEU) 
Kuesioner ini dikembangkan oleh Davis pada tahun 1989. Kuesioner 
ini bertujuan untuk mengukur perceived usefulness, perceived ease of use, 
dan user acceptance dari sebuah teknologi informasi (business.clemson.edu, 
2009). Tediri dari 12 buah pertanyaan (hcibib.org, 2010). PUEU merupakan 
kuesioner untuk mengidentifikasi pengaruh partisipasi pemakai dan 
desentralisasi terhadap intensitas penggunaan sistem informasi, dalam hal 
ini struktur organisasi desentralisasi diperlakukan sebagai variabel 
moderating terhadap hubungan partisipasi pemakai dengan penggunaan 
sistem informasi (repository.unand.ac.id, 2010). 
2.3 Kuesioner 
Kuesioner adalah suatu teknik informasi yang memungkinkan analisis 
yang mempelajari sikap-sikap, keyakinan, perilaku, dan karakteristik beberapa 
orang utama di dalam organisasi yang bisa terpengaruh oleh sistem yang diajukan 
atau oleh sistem yang sudah ada (Yohanes, 2009). 
Dengan menggunakan kuesioner, analisis berupaya mengukur apa yang 
ditemukan dalam wawancara, selain itu juga untuk menentukan seberapa luas atau 
terbatasnya sentimen yang diekspresikan dalam suatu wawancara. 
Penggunaan kuesioner tepat apabila : 
1. Responden (orang yang merespons atau menjawab pertanyaan) saling 
berjauhan. 
2. Melibatkan sejumlah orang di dalan proyek sistem, dan berguna untuk 
mengetahui berapa porporsi suatu kelompok tertentu yang menyetujui 
suatu fitur khusus dari sistem yang diajukan. 
3. Melakukan studi untuk mengetahui sesuatu yang dan ingin mencari 
seluruh pendapat sebelum proyek sistem diberi petunjuk-petunjuk terentu. 
4. Ingin yakin bahwa masalah-masalah dalam sistem yang ada bisa 
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2.3.1 Jenis Pertanyaan dalam Kuesioner 
Perbedaan pertanyaan dalam wawancara dengan pertanyaan kuesioner 
adalah dalam wawancara memumingkinkan adanya interaksi antara pertanyaan 
dan artinya. Dalam wawancara analisis memiliki peluang untuk menyaring suatu 
pertanyaan, menetapkan istilah-istilah yang belum jelas, mengubah arus 
pertanyaan, memberi respon terhadap pandangan yang rumit dan umumnya bisa 
mengontrol agar sesuai dengan konteksnya. Beberapa diantara peluang-peluang 
diatas juga dimungkinkan dalam kuesioner. Jadi bagi penganalisis pertanyaan-
pertanyaan harus benar-benar jelas, arus pertanyaan masuk akal, pertanyaan-
pertanyaan dari responden diantisipasi dan susunan pertanyaan direncanakan 
secara mendetail. 
Jenis-jenis pertanyaan dalam kuesioner, adalah : 
1. Pertanyaan terbuka 
Pertanyaan-pertanyaan terbuka adalah pertanyaan yang memberi 
pilihan-pilihan respon terbuka kepada responden. Pada pertanyaan terbuka 
antisipasilah jenis respons yang muncul. Respons yang diterima harus 
tetap bisa diterjemahkan dengan jelas. Pertanyaan terbuka biasanya: 
a. Sesuai untuk situasi dimana diinginkan pendapat responden mengenai 
beberapa aspek dalam sistem, apakah itu mengenai produk atau 
prosesnya. 
b. Sangat berguna dalam situasi-situasi untuk mengetahui sesuatu. 
Situasi ini muncul bila penganalisis sistem tidak mampu menentukan 
dengan tepat problem apa yang mengganggu sistem yang ada. 
2. Pertanyaan tertutup 
Pertanyaan-pertanyaan tertutup adalah pertanyaan yang membatasi 
atau menutup pilihan-pilihan respon yang tersedia bagi responden. 
Pertanyaan tertutup digunakan bila penganalisis sistem mampu membuat 
semua daftar respons yang memungkinkan terhadap pertanyaan yang 
diajukan eksklusif, sehingga memilih satu prosedur berarti memilih yang 
lainnya. Pertanyaan tertutup digunakan bila ingin mensurvai sampel 
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pertanyaan terbuka dengan pertanyaan tertutup dalam kuesioner dapat 
dilihat pada tabel 2.3 di bawah ini. 
Tabel 2.6 Perbedaan pertanyaan terbuka dengan pertanyaan tertutup 
Parameter Terbuka Tertutup 
Kecepatan selesai Lambat Cepat 
Sifat mengetahui sesuatu Tinggi Rendah 
Keluasan dan kedalaman Tinggi Rendah 
Kemudahan dalam persiapan Mudah Sulit 
Kemudahan untuk menganalisa Sulit Mudah 
Sumber : Yohhanes, 2009 
2.4 Skala Pengukuran 
Sekaran (1992) menjelaskan bahwa penskalaan adalah proses menetapkan 
nomor-nomor atau simbol-simbol terhadap suatu atribut atau karakteristik yang 
bertujuan untuk mengukur atribut atau karakteristik tersebut. Secara umum, 
terdapat empat tipe skala dasar yaitu nominal, ordinal, interval, dan rasio. Berikut 
ini adalah pengertian masing-masing skala pengukuran. 
1. Nominal  
Skala nominal adalah level terendah dari empat tipe skala dasar dalam 
pengukuran (Forman dan Selly, 2001). Skala ini memungkinkan peneliti 
untuk menempatkan subjek pada kategori atau kelompok tertentu. Misalnya 
untuk variabel jenis kelamin, pria diberi kode 1 dan wanita diberi kode 2. 
Nomor tersebut berfungsi sebagai label kategori, tanpa nilai instrinsik 
(Sekaran, 1992). Dalam usabilitas, skala nominal merupakan variabel 
independen yang memungkinkan untuk membagi segmen data berdasarkan 
kelompok yang berbeda. Selain itu skala nominal juga bisa merupakan 
variabel dependen seperti keberhasilan tugas, dan sebagainya (Tullis dan 
Albert, 2008). 
Contoh : 
Nama Responden  : …………………..
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2. Ordinal 
Sekaran (1992) menyebutkan bahwa skala ordinal tidak hanya 
menunjukkan perbedaan di antara berbagai kategori, tetapi juga 
mengurutkannya ke dalam beberapa cara. Skala ordinal membutuhkan 
kelompok atau kategori data, tetapi tidak memperhatikan interval antar 
pengukuran. Oleh karena itu tidak dapat dikatakan bahwa sesuatu adalah 
dua kali lebih baik dari yang lainnya (Tullis dan Albert, 2008).  
Contoh : 
Urutkan karakteristik dalam pemilihan suatu pekerjaan berikut ini yang 
terkait dengan seberapa penting karakteristik tersebut bagi Anda. Anda 
harus mengurutkan item yang paling penting sebagai 1, kedua terpenting 
sebagai 2, dan seterusnya hingga Anda selesai mengurutkan semua sebagai 
1, 2, 3, 4, atau 5. 
Karakteristik Pemilihan Pekerjaan Urutan Kepentingan
1. Besarnya gaji yang ditawarkan
2. Jarak tempat tingaal dengan tempat kerja
3. Promosi jabatan yang dimungkinkan
4. Kesesuaian dengan latar belakang pendidikan
5. Kesesuaian dengan keterampilan atau keahlian dimiliki  
3. Interval  
Skala interval adalah kontinyu dimana perbedaan antar pengukuran 
begitu berarti, tetapi tidak mengenal nilai nol (Tullis dan Albert, 2008). 
Skala interval memungkinkan kita mengukur jarak antara dua titik pada 
skala. Hal ini membantu kita untuk menghitung rataan dan standar deviasi 
respon terhadap variabel (Sekaran, 1992).  
Contoh : 
Seberapa setujukah Anda terhadap pernyataan “Saya merasa bahwa sistem 
ini sangat mudah untuk dipelajari” ? 
1 2 3 4 5
Sangat SetujuSangat tidak setuju
 
4. Rasio 
Skala rasio adalah level tertinggi dari empat tipe skala dasar dalam 
pengukuran (Forman dan Selly,  2001). Skala rasio memiliki titik nol 













































commit to user 
 II - 27
tidak hanya mengukur besaran perbedaan antartitik pada skala, tetapi juga 
menunjukkan proporsi dalam perbedaan (Sekaran, 1992). Dalam usabilitas, 
contoh yang paling umum untuk data rasio adalah waktu penyelesaian tugas. 
Nilai nol berarti tidak adanya waktu atau durasi yang dibutuhkan. Data rasio 
memungkinkan bahwa sesuatu dua kali lebih cepat atau setengah kali lebih 
lambat dari yang lain.  
Contoh :  
0        2 4 6           8
Berapa lama dalam satuan menit anda butuhkan
Untuk membuat bookmark  pada browser ini
 
2.5 Uji Cochran 
Uji Cochran digunakan untuk menguji  tiga sampel atau  lebih dengan 
catatan  reaksi (hasil)  terhadap suatu  perlakukan  hanya  dinyatakan  dalam dua  
nilai,  yaitu  0  dan  1.  Karena  itu,  Uji  Cochran dilakukan pada penelitian untuk 
uji sampel yang mempunyai data berskala nominal (kategori) (Toswari, 2008).  
Prosedur uji statistik Uji Cochran menurut Simamora (2004) dalam 
Kemalasari (2009) adalah sebagai berikut : 
a. 0H  : Semua atribut yang diuji memiliki proporsi jawaban Ya yang sama 
1H  : Semua atribut yang diuji memiliki proporsi jawaban Ya yang 
berbeda 
b. Taraf nyata a = 0.05 dan 2X (chi kuadrat) tabel 
Nilai 2X memiliki derajat bebas (db) = k-1  
c. Kriteria pengujian 
0H  diterima ( 1H  ditolak) apabila Q ≤ dbX ;
2
a / jika probabilitas > 0.05 
0H  ditolak ( 1H diterima apabila Q > dbX ;
2
a / jika probabilitas < 0.05 
d. Menentukan nilai uji statistik (nilai Q) 
 
                                               ……….................................(Persamaan 2.1) 
 
Q : nilai Cochran dari hasil perhitungan 
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Ci : jumlah data pada kategori/perlakuan ke-i 
r : banyaknya kelompok ulangan 
Rj : jumlah data pada kelompok ulangan ke-j 
N : jumlah seluruh data positif 
e. Kesimpulan  
Yang menyatakan keputusan hasil perhitungan uji statistik terima atau 
tolak 0H . 
2.6 Metode Entropy 
Metode Entropy adalah suatu metode pembobotan, merupakan metode 
pengambilan keputusan yang memberikan penilaian sekelompok kriteria, dan 
menaksir preferensi suatu bobot menurut penilaian pihak manajemen perusahaan 
untuk menentukan tingkat prioritas kompetitif kebutuhan pelanggan 
Saat ini Entropy tidak terbatas penggunaannya hanya dalam ilmu 
termodinamika saja, tetapi juga dapat diterapkan dalam bidang lainnya. Entropy 
dapat diaplikasikan untuk pembobotan atribut-atribut, hal ini dilakukan oleh 
Hwang dan Yoon (1981). Menurut Pomerol dan Romero (1998), konsep utama 
dari metode ini adalah pengukuran kriteria j melalui fungsi tertentu sesuai dengan 
kuantitas informasi yang diberikan. Bobot kriteria j dinilai melalui pengukuran 
dispersi aksi aj. Kriteria yang paling penting adalah kriteria yang paling kuat 
mendiskriminasikan tiap nilai dalam aksi-aksi aj tersebut (ittelkom.ac.id, 2008). 
Langkah – langkah pembobotan Entropy 
1. Semua pengambil keputusan harus memberikan nilai yang menunjukkan 
kepentingan suatu kriteria tertentu terhadap pengambilan keputusan. Tiap 
pengambil keputusan boleh menilai sesuai preferensinya masing-masing. 
Dalam penelitian ini metode penilaian adalah menggunakan angka integer 
ganjil antara 1 sampai 9. Tiap angka menunjukkan tingkat kepentingan 
tertentu, mulai dari angka 1, yaitu sangat tidak penting, sampai angka 9 yang 
menunjukkan bahwa kriteria tersebut sangat penting. 
2. Mengurangkan tiap angka tersebut dengan nilai paling ideal, dalam penelitian 
ini adalah angka 9. Hasil pengurangan tersebut dinyatakan dengan kij. 
3. Kemudian nilai (kij) dibagi dengan jumlah total nilai dalam semua kriteria 
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m  = jumlah pengambil keputusan 














4. Menghitung nilai Entropy untuk tiap kriteria dengan rumus berikut : 









5. Hitung dispersi tiap kriteria dengan rumus berikut : 
Dj = 1 - Ej..................................................................................(Persamaan 2.4) 
6. Karena diasumsikan total bobot adalah 1, maka untuk mendapatkan bobot 







W ..............................................................................(Persamaan 2.5) 
2.7 Objective Matrix (OMAX) 
Riggs (1988) dalam Theresia (2004) mendefinisikan Objective Matrix 
(OMAX) sebagai suatu sistem pengukuran produktivitas parsial yang 
dikembangkan untuk memantau produktivitas di tiap bagian perusahaan dengan 
kriteria produktivitas yang sesuai dengan keberadaaan bagian tersebut (objective). 
OMAX dipilih dalam penelitian ini karena metode ini dapat mengkombinasikan 
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Selain itu, OMAX dapat digunakan untuk 
mengukur seluruh aspek kinerja yang dipertimbangkan dalam suatu unit kerja, 
indikator kinerja untuk setiap input dan output didefinisikan dengan jelas. OMAX 
juga memasukkan pertimbangan pihak manajemen dalam penentuan skor 
sehingga terkesan lebih fleksibel (Handoko, 2008). 
1. Struktur OMAX 
Pengukuran dengan OMAX dilakukan pada sebuah objective matrix 
yang terdiri dari tiga kelompok (blok) yaitu blok pendefinisian (defining), blok 
kuantifikasi (quantifying), dan blok monitoring (Handoko, 2008). Berikut ini 
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Gambar 2.5 Struktur objective matrix (OMAX) 
Sumber : Theresia, 2004 
Keterangan : 
1. Blok Pendefinisian 
Blok ini mendefinisikan faktor-faktor yang mempengaruhi kinerja 
(Handoko, 2008) yaitu: 
a. Penentuan kriteria kinerja, dengan syarat: kriteria-kriteria tersebut 
harus tidak saling berhubungan satu sama lain dan harus merupakan 
faktor yang dapat diukur. 
b. Kinerja, merupakan nilai pencapaian sekarang yaitu nilai  tiap-tiap 
kriteria berdasarkan pengukuran terakhir. 
2. Blok Kuantifikasi 
Blok kuantifikasi terdiri atas skala, yaitu angka-angka yang 
menunjukkan tingkat kinerja dari pengukuran tiap kriteria produktivitas 
(Theresia, 2004). Blok ini terdiri dari 11 bagian dari 0 sampai dengan 10. 
Semakin besar skala, semakin baik produktivitasnya. Sebelas skala 
tersebut dibagi menjadi 3 bagian, yaitu : 
a. Level 0, yaitu nilai produktivitas yang terburuk yang mungkin 
b. Level 3, yaitu nilai produktivitas sekarang. 
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Kenaikan nilai pada tiap level disesuaikan dengan cara interpolasi. 
3. Blok Monitoring 
Blok ini adalah blok pencatatan, yang terdiri dari : 
a. Skor, merupakan hasil dari pengukuran yang diubah ke dalam skor 
yang sesuai (Handoko, 2008). Atau dapat dikatakan bahwa skor yaitu 
nilai level dimana nilai pengukuran produktivitas berada. Jika terdapat 
pengukuran yang tidak tepat sesuai dengan angka matriks, maka 
dilakukan pembulatan ke bawah yang artinya pengukuran dilakukan 
untuk tujuan mengukur performansi diri sendiri (internal), serta 
pembulatan ke atas jika pengukuran dilakukan untuk tujuan mengukur 
performansi penilaian eksternal (Theresia, 2004). 
b. Bobot besarnya pengaruh kriteria yang besarnya diperoleh dari AHP 
(Handoko, 2008). Bobot menyatakan derajat kepentingan yang 
dinyatakan dalam satuan persen dan menunjukkan pengaruh relatif 
kriteria tersebut terhadap produktivitas unit kerja yang diukur. 
Besarnya bobot ditentukan oleh suatu kelompok manajemen yang 
akan diukur. (Theresia, 2004). 
c. Nilai merupakan hasil perkalian antara skor dan bobot (Handoko, 
2008). Nilai adalah pencapaian yang berhasil diperoleh untuk tiap 
kriteria pada periode tertentu didapat dengan mengalikan skor pada 
kriteria tertentu dengan bobot  kriteria tersebut (Theresia, 2004). 
Nilai tiap kriteria kinerja ditentukan oleh persamaan berikut. 
skorbobotnilai ´= ...................................................……………..(2.6) 
d. Indeks Performansi (IP) dihitung sebagai presentase kenaikan atau 







2.8 Penelitian-penelitian Sebelumnya 
Penelitian-penelitian sebelumnya tentang usabilitas antara lain dilakukan 
oleh Gediga, dkk. (1999). Penelitian tersebut bertujuan untuk memperkenalkan 
pengembangan kuesioner Iso-Metrics sebagai evaluasi software menurut ISO 
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diawali dengan membangun konstruksi inventori yang berisi konstruksi kelompok 
item, konstruksi skala dan rancangan kuesioner. Setelah itu dilakukan validasi 
versi sumatif Iso-MetricsS dan formatif dari Iso-MetricsL. Validasi sumatif Iso-
MetricsS (Iso-Metrics Short) dilakukan untuk memeriksa kesesuaian sistem 
software dengan standar tertentu. Validasi formatif Iso-MetricsL (Iso-Metrics 
Long) memberikan informasi spesifik berkenaan dengan kelemahan sistem 
software. 
Penelitian lain mengenai usabilitas dilakukan oleh  Han, dkk. (2000). 
Penelitian tersebut bertujuan untuk mendefinisikan sebuah konsep baru dari 
usabilitas yang dapat diaplikasikan untuk konsumen produk elektronik. Tujuan 
yang lain adalah untuk mengklasifikasikan dimensi-dimensi untuk menjelaskan 
aspek yang bermacam-macam dan kompleks dari konsep usabilitas yang baru. 
Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah klasifikasi dimensi 
usabilitas ke dalam dua kelompok. Kelompok pertama adalah Performance 
Dimensions yang terdiri atas tiga kategori, yaitu Perception / cognition, Learning 
/ memorization, dan Control / action. Kelompok kedua adalah Image / Impression 
Dimensions yang terdiri atas tiga kategori, yaitu Basic sense, Description of 
image, dan Evaluative feeling. 
Penelitian lain mengenai usabilitas juga dilakukan oleh Han dan Kim 
(2007). Penelitian tersebut bertujuan untuk mendefinisikan sebuah usabilitas index 
sebagai salah satu alat untuk mengukur level usabilitas serta  mengusulkan sebuah 
metodologi untuk mengembangkan indeks usabilitas. Objek penelitian yang 
digunakan adalah produk elektronik, khususnya DVD Player. Metodologi dalam 
penelitian tersebut diawali dengan mengklasifikasikan dimensi usabilitas untuk 
konsumen produk elektronik. Delapan belas (18) dimensi usabilitas yang 
dikembangkan untuk konsumen produk elektronik, yaitu simplicity, consistency, 
modelessness, locus of control, directness, feedback, helpfulness, forgiveness, 
error prevention, adaptibility, accessibility, learnability, memorability, 
familiarity, predictability, informativeness, effectiveness, dan efficiency. Pada 
perspektif tersebut, dimensi-dimensi diklasifikasikan menjadi tiga grup, yaitu P 
(Product Only), PU (Product and User) dan PUT (Product, User and Task). 
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model indeks usabilitas individu dan integrasi serta dilakukan studi kasus dengan 
eksperimen. 
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Joanna (2010). Penelitian ini 
membahas bagaimana menyusun suatu indeks usabilitas browser internet 
berdasarkan 5 dimensi dari Nielsen (1993) yaitu learnability, efficiency, 
memorability, errors, dan satisfaction. Metode yang digunakan Joanna dalam 
penelitiannya yaitu metode AHP untuk pembobotan dimensi, atribut, dan kriteria. 
Kemudian metode kedua menggunakan OMAX (Objektive Matrix) yang 
digunakan untuk menormalkan nilai sehingga antar atribut memiliki skala nilai 
yang sama.  Dari penelitian-penelitian itulah peneliti mempunyai dasar untuk 
menyusun suatu indeks usabilitas mobile browser. Tetapi penelitian ini 
menggunakan metode Entropy untuk menghitung bobot dimensi, kriteria dan 
atribut karena metode Entropy ini dirasa lebih sederhana, kemudian metode 
OMAX untuk penormalan dan menggunakan Uji Cochran untuk mereduksi 
atribut-atribut yang tidak penting sehingga semua atribut pada mobile browser 
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 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
Pada bab ini diuraikan secara sistematis mengenai langkah-langkah yang 
dilakukan dalam perancangan alat ukur usabilitas index mobile browser. Adapun 
langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ditunjukan pada Gambar. 3.1  
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Gambar 3.1 Metode penelitian (lanjutan) 
3.1 Tahap Pendahuluan 
Tahap pendahuluan ini terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, 
menentukan tujuan dan manfaat. Langkah-langkah yang ada pada tahap 
pendahuluan tersebut dijelaskan pada sub bab berikut ini. 
3.1.1 Latar Belakang Masalah 
Latar belakang permasalahan pada penelitian ini adalah banyaknya mobile 
browser yang ada saat ini. Pengguna mobile browser berasal dari berbagai latar 
belakang pendidikan hal ini tentunya akan mempengaruhi dalam menggunakan 
sebuah mobile browser dan memilih mobile browser yang usabel. Dari hasil 
pengamatan yang telah dilakukan belum ada penelitian yang membuat alat ukur 
indeks usabilitas pada mobile browser. Karena dengan adanya alat ukur indeks 
usabilitas pada mobile browser ini akan membantu pengguna mobile browser 
dalam memilih dan menggunakan sebuah mobile browser. 
3.1.2 Perumusan Masalah 
Permasalahan yang timbul dalam mobile browser antara lain menyangkut 
masalah usabilitas atau kemampuan pakai dari setiap mobile browser. Perumusan 
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3.1.3 Penentuan Tujuan dan Manfaat Penelitian 
Setelah diperoleh permasalahan yang akan dipecahkan, kemudian 
ditentukan tujuan yang yang hendak dicapai dan manfaat yang dapat diperoleh 
dari penelitian ini. Penetapan tujuan yang jelas berguna untuk mengarahkan 
penelitian sehingga manfaat penelitian dapat diperoleh. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk menghasilkan alat ukur usabilitas mobile browser dan dapat menjadi 
acuan bagi perancang browser dalam melakukan perancangan ulang mobile 
browser agar lebih usable. 
3.2 Tahap Pengumpulan dan Pengolahan Data 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dan pengolahan data yang 
digunakan sebagai acuan perancangan alat ukur indeks usabilitas mobile browser. 
Akan dijelaskan pada sub bab berikut ini. 
3.2.1 Penentuan Atribut-atribut Awal Usabilitas Mobile browser 
Pengumpulan atribut awal sudah dilakukan oleh Joanna (2010). Jenis 
kuesioner yang dipilih yaitu Software Usabilitas Measurement Inventory (SUMI), 
Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS), USE Questionnaire. 
Atribut-atribut yang telah dikumpulkan kemudian akan diklasifikasikan ke dalam 
dimensi usabilitas menurut ISO 9241-11 (1998) yaitu effectiveness, efficiency, 
dan satisfaction. ISO 9241-11 menekankan pada prinsip penggukuran kegunaan 
dalam hal kinerja penggunaan dan kepuasan suatu software.  
3.2.2 Konfirmasi I 
Konfirmasi I atau kuesioner semi terbuka tujuannya untuk mendapatkan 
tambahan atribut baru dari responden. Atribut awal yang telah didapat berjumlah 
22 atribut disajikan pada tabel 4.1. Atribut ini akan disebarkan kepada responden, 
kemudian responden diminta untuk menambahkan atribut jika atribut awal 
menurut responden belum lengkap.  
Jumlah responden dalam penyebaran kuesioner semi terbuka adalah 15 
responden, pemilihan responden ini berdasarkan profesi dan wilayah untuk 
penyebaran kuesioner hanya di sekitar Surakarta. Rinciannya adalah sebagai 
berikut 6 mahasiswa, 3 dosen, 3 pengangguran, 3 karyawan dan 3 wiraswasta. 
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(2000) menyatakan bahwa kebanyakan kasus, cenderung berpikir jumlah 
pengguna yang ideal untuk setiap putaran pengujian tiga, atau empat paling 
banyak”.  
Dalam buku “Don’t Make Me Think! A Common Sense Approach to Web 
Usabilitas” karya Krug (2000, hal.146) mengungkapkan bahwa Nielsen dan 
Landauer telah menunjukkan bahwa pengujian lima user akan cenderung dapat 
mengungkap 85 persen kegunaan, dan untuk kasus tertentu semakin berkurang 
untuk pengujian pengguna tambahan. Krug (2000, hal.146) juga mengungkapkan 
bahwa. Jika mempekerjakan seseorang untuk melakukan sebuah pengujian dan 
uang bukan masalah, memungkinkan juga uji enam atau delapan pengguna karena 
biaya tambahan per pengguna akan relatif rendah. Penentuan jumlah responden 
tahap berikutnya masih mengacu pada Krug (2000). 
Menggunakan purposive sampling untuk penentuan respondennya 
sesorang diambil sebagai responden tersebut memiliki informasi yang diperlukan 
dalam perancangan alat ukur untuk mobile browser ini. Penyebaran kuesioner 
dilakukan dengan cara menemui responden secara langsung dan menanyakan 
apakah yang bersangkutan benar-benar menggunakan mobile browser secara aktif. 
Setelah dilakukan penyebaran kemudian akan didapatkan daftar atribut 
baru menurut responden. Daftar atribut baru kemudian akan dianalisis karena 
daftar atribut baru tidak semuanya akan dipilih. Susunan bentuk kuesioner semi 
terbuka disajikan pada lampiran II. 
3.2.3 Konfirmasi II  
Konfirmasi II atau kuesioner tertutup tujuannya untuk mengetahui apakah 
semua atribut sama penting menurut responden. Tahap ini dilakukan dengan cara 
menyusun dan menyebarkan kuesioner tertutup. Kuesioner tertutup tersusun atas 
daftar atribut dari kuesioner semi terbuka dan tambahan atribut dari konfirmasi I 
jika ada. Responden hanya diberi dua pilihan yaitu penting dan tidak penting 
untuk menilai tingkat kepentingan atribut-atribut yang berkaitan dengan 
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1. Uji Cochran 
Tujuan dari tahap ini adalah untuk mendapatkan daftar atribut yang 
penting. Tahap ini diawali dengan penyebaran kuesioner tertutup kepada 
responden. Responden diminta untuk menilai tingkat kepentingan masing-
masing atribut usabilitas mobile browser, mana atribut yang penting dan mana 
atribut yang tidak penting. Atribut yang menurut responden penting diberi angka 
1 dan atribut yang tidak penting diberi angka 0.  
 
Gambar 3.2 Tahapan dalam analisis dengan uji Cochran 
a. Jumlah Responden 
Besarnya jumlah responden pada kuesioner tertutup ini adalah 25 
responden. Responden dipilih berdasarkan profesi dan wilayah penyebaran 
kuesioner hanya di sekitar Surakarta.  Responden meliputi 9 Mahasiswa, 4 
Dosen, 4 Karyawan, 4 Wiraswasta, 2 Pelajar SMA dan 2 Pengangguran. Data 
yang dikumpulkan dari kuesioner ini adalah data kuantitatif sehingga jumlah 
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b. Data dan pengolahan data 
Kuesioner ini akan menghasilkan penilaian responden terhadap tingkat 
kepentingan masing-masing atribut usabilitas mobile browser. Untuk memilih 
atribut atribut mana saja yang memiliki tingkat kepentingan sama menurut 
persepsi pengguna maka dilakukan Uji Cochran. Simamora (2004) dan 
Kemalasari dkk (2009) menjelaskan bahwa untuk menentukan atribut produk 
yang valid melalui uji Cochran Q. Uji Cochran digunakan untuk mengetahui 
atribut apa saja yang dianggap sah (valid). Atribut yang valid dalam penelitian 
ini merupakan atribut yang menurut pengguna penting. 
Langkah pertama yang dilakukan adalah merekap pendapat dari responden 
terhadap tingkat kepentingan masing-masing atribut usabilitas mobile browser 
bentuk jawaban penting (angka 1) dan tidak penting (angka 0). Kemudian 
dalam menentukan atribut yang mendapatkan penilaian sebagai atribut penting 
digunakan Uji Cochran yaitu dengan membandingkan antara Qhitung dan Qtabel. 
Penentuan Qtabel diperoleh dari tabel Chi Square dengan derajat bebas atribut 
(db) = k-1 dengan tingkat kesalahan (α) 5%. Sedangkan Qhitung diperoleh 
dengan rumus yang terdapat pada persamaan 2.1. 
Hipotesis yang akan diuji adalah sebagai berikut :  
Ho  =  Semua atribut mempunyai tingkat kepentingan yang sama. 
H1 = Salah satu atau lebih atribut mempunyai tingkat kepentingan yang 
berbeda. 
Sedangkan untuk kriteria pengujian adalah sebagai berikut : 
· Keputusan jika Qhitung > Qtabel maka tolak HO dan terima H1 yang artinya 
salah satu atau atribut mempunyai tingkat kepentingan yang berbeda. 
· Keputusan jika Qhitung < Qtabel maka terima HO dan tolak H1 yang artinya 
semua atribut mempunyai tingkat kepentingan yang sama. 
Jika HO diterima berarti responden dianggap sepakat mengenai semua 
atribut yang penting. Atribut-atribut yang terpilih dalam Uji Cochran 
merupakan atribut yang sama penting menurut sebagian responden. 
Dalam penelitian ini Uji Cochran akan terus dilakukan sampai hipotesis 
nol diterima yang menyatakan bahwa semua atribut telah memiliki tingkat 
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menyatakan bahwa hipotesis nol ditolak maka Uji Cochran akan diulangi lagi 
dengan menghilangkan atribut-atribut dengan nilai penting yang paling sedikit. 
Demikian seterusnya sampai atribut-atribut yang tersisa adalah atribut-atribut 
yang menurut responden adalah atribut penting.       
3.2.4 Pengelompokan Atribut Usabilitas Mobile Browser Kedalam Dimensi 
ISO 9241-11 
Setelah didapatkan daftar atribut penting maka tahap selanjutnya adalah 
daftar atribut dikelompokkan kedalam dimensi ISO 9241-11. Pengelompokan ini 
tidak perlu melibatkan responden. Dalam ISO 924I-11 terdapat tiga dimensi yaitu 
effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Pengelompokan atribut kedalam dimensi 
ISO 9241-11 bertujuan untuk mengetahui dimensi atau aspek yang lebih general 
yang mampu mewakili atribut-atribut usabilitas tersebut. Untuk proses 
pengelompokan atribut, suatu atribut dimasukkan ke dalam salah satu dimensi 
usabilitas dengan melihat konsep yang diukur oleh atribut tersebut. Atribut-atribut 
yang tergabung dalam satu dimensi dikatakan mengukur konsep yang sama. 
Pengelompokan perlu dilakukan karena untuk mendapatkan hasil yang maksimal 
harus mengikuti proses yang telah ditetapkan. Pengelompokan ke dalam dimensi 
adalah salah satu prosedur yang harus dilakukan dalam penelitian usabilitas. 
3.2.5 Pembuatan Kriteria dari Tiap-tiap Atribut 
Atribut masih bisa diturunkan, penurunan dari atribut ini adalah kriteria. 
Ada beberapa atribut yang bisa dicari kriterianya tetapi ada atribut yang tidak bisa 
dicari kriterianya karena sudah spesifik. Penurunan atribut-atribut ini menjadi 
kriteria dilakukan dengan melihat atribut, apakah atribut tersebut berkaitan dengan 
sebuah layanan atau fasilitas dari mobile browser. Setelah dapat diketahui, 
kemudian dilakukan penilaian mobile browser untuk mengumpulkan fasilitas atau 
layanan yang terdapat pada 4 mobile browser yaitu Opera Mini, UC Browser, 
Skyfire dan Bolt Browser. 
3.2.6 Penentuan Bobot Dimensi, Atribut, dan Kriteria Usabilitas Mobile 
Browser 
Tahap ini dilakukan untuk menentukan bobot masing-masing dimensi, 
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dan kriteria memerlukan bantuan responden. Masing-masing dimensi, atribut dan 
kriteria disebarkan kepada responden dan dilakukan penilaian secara bertahap. 
Jumlah responden untuk kuesioner pembobotan dimensi, atribut dan kriteria yaitu 
25 responden, kriteria responden berdasarkan profesi dan wilayah penyebaran 
kuesioner hanya berada di wilayah Surakarta. Kriteria dari responden terdiri dari 9 
Mahasiswa, 4 Dosen, 4 Karyawan, 4 Wiraswasta, 2 Pelajar SMA dan 2 
Pengangguran. Bentuk kusioner pembobotan dimensi, atribut dan kriteria 
disajikan pada lampiran IV. Kuesioner pembobotan menggunakan metode 
Entropy angka yang digunakan untuk penilaian adalah angka integer ganjil antara 
1 sampai 9. Yaitu angka 1,3,5,7 dam 9. Tiap-tiap angka mnenunjukan tingkat 
kepentingan tertentu seperti pada tabel 3.1. 




1 Sangat Tidak Penting (STP) 
3 Tidak Penting (TP) 
5 Cukup Penting (CP) 
7 Penting (P) 
9 Sangat Penting (SP) 
Tahap untuk menentukan bobot dimensi, atribut dan kriteria adalah 
sebagao berikut : 
1. Penyebaran kuesioner dimensi, atribut dan kriteria kepada responden. 
Setelah itu akan didapatkan penilaian pada masing-masing dimensi, atribut 
dan kriteria dari responden. 
2. Mengurangkan angka paling ideal dalam metode entropy yaitu angka 9 
dengan angka yang diberikan oleh responden untuk masing-masing dimensi 
hasil dari pengurangan ini dinyatakan dalam kij . 
3. Nilai kij  dibagi dengan jumlah total nilai dalam masing-masing dimensi. 
4. Mencari nilai ln untuk bobot masing-masing dimensi. 
5. Menghitung nilai Entropy tiap dimensi, atribut dan kriteria dengan rumus 
sebagai berikut. 
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6. Mencari nilai dispersi tiap dimensi, atribut dan kriteria dengan rumus 
sebagai berikut. 
 Dj = 1 - Ej...............................................................................(Persamaan 3.2) 
7. Nilai harus dinormalisasikan dulu karena total bobot diasumsikan 1 dengan 







W ............................................................................(Persamaan 3.3) 
3.2.7 Normalisasi Ukuran dengan Objective Matrix (OMAX) 
Tahap pengukuran dengan OMAX ini dilakukan terhadap kriteria-kriteria 
yang diukur secara kuantitatif atau dilakukan pengukuran sendiri ada beberapa 
kriteria yang tidak perlu bantuan responden untuk melakukan pengukuran. Tahap 
pertama dalam OMAX ini adalah kita harus menentukan ukuran untuk tiap-tiap 
kriteria dari mobile browser.  Selanjutnya menentukan titik penilaian utama yaitu : 
=1x penilaian terburuk  =5x penilaian terbaik 
Dimana,  
=1x nilai pada skala 1 =5x nilai pada skala 5 
Tabel 3.2 Titik penilaian utama (skala 1 dan 5) 
Skala 1 2 3 4 5
Nilai 0 x2 x3 x4 1  
Proses selanjutnya adalah menentukan nilai dalam rentang yang dilakukan 
dengan menggunakan metode interpolasi dengan menggunakan skala 2 – 4. Hasil 
penentuan nilai dalam rentang (skala 2 – skala 4) ini harus memperhatikan segi 
kelengkapan fitur dari mobile browser. Karena setiap mobile browser memiliki 
fitur yang berbeda maka untuk mencari nilai dalam (skala 2 – skala 4) fitur yang 
ada pada tiap browser harus dibagi dengan fitur yang paling lengkap. Jika fitur 
dari browser tidak lebih dari satu maka penilaian cukup dilakukan dengan ya 
artinya memiliki skala 5 dan tidak artinya memiliki skala 1. Kriteria-kriteria yang 
diukur dengan skala kuantitatif disajikan pada lampiran V-1. 
3.2.8 Uji Coba Alat Ukur 
Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa semua kriteria dan ukuran 
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dilakukan dengan melibatkan responden. Kriteria responden ini berdasarkan 
profesi dan wilayah penyebaran kuesioner hanya berada di sekitar wilayah 
Surakarta, terdiri dari 10 Mahasiswa, 2 Polisi, 4 Karyawan, 3 Pengangguran, 2 
Guru, 2 Dosen, 5 Pelajar SMA, 2 Wiraswasta. Responden pada kuesioner persepsi 
ini adalah responden yang aktif menggunakan opera mini, uc browser, bolt 
browser dan skyfire. Sehingga data yang didapatkan dari responden benar-benar 
valid. Bentuk kuesioner persepsi disajikan pada lampiran V-2. 
3.3 Analisis dan Interpretasi Hasil 
Pada bagian ini dilakukan analisis dan interpretasi hasil penelitian. Uraian 
yang diberikan diharapkan mampu menjelaskan sejauh mana efektivitas dari 
penggunaan metode penelitian yang digunakan. 
3.4 Kesimpulan dan Saran 
Pada bagian ini dilakukan penarikan kesimpulan terhadap hasil penelitian 
yang merupakan jawaban dari perumusan masalah dan tujuan penelitian. Bab ini 
juga memaparkan saran-saran untuk penelitian lanjutan agar memberikan hasil 
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4.1 Penentuan Atribut-atribut Awal Usabilitas Mobile Browser 
Penentuan atribut awal usabilitas mobile browser dilakukan dengan 
mengambil kuesioner yang telah dikumpulkan oleh penelitian sebelumya yang 
telah dilakukan oleh Joanna (2010). Kuesioner yang dipilih adalah Software 
Usabilitas Measurement Inventory (SUMI), Questionnaire for User Interface 
Satisfaction (QUIS), USE Questionnaire.  
Pada tahap ini diperoleh 50 atribut dari kuesioner SUMI, 21 atribut dari 
QUIS, dan 30 atribut dari USE Questionairre, kuesioner dapat disajikan pada 
lampiran 1. Atribut-atribut ini nantinya akan diklasifikasikan ke dalam dimensi 
usabilitas mobile browser pada tahap selanjutnya. Atribut awal usabilitas mobile 
browser dari tiga kuesioner disajikan pada lampiran I-1. 
4.2 Pengklasifikasian Atribut Awal ke dalam Dimensi Usabilitas Mobile 
Browser 
Dari tahap sebelumnya telah didapat atribut-atribut awal usabilitas. 
Atribut-atribut awal selanjutnya diklasifikasikan ke dalam dimensi usabilitas 
mobile browser secara subjektif dan kemudian dilakukan koreksi kepada ahli 
usabilitas yang ditunjuk. Tahap penentuan atribut dilakukan oleh penelitian 
sebelumnya yaitu Joanna (2010). Atribut yang telah dikelompokkan Joanna 
(2010) akan diklasifikasikan ke dalam dimensi ISO 9241-11 (1998) meliputi 
efficiency, effectiveness, dan satisfaction. Tahap proses pengelompokan atribut 
yaitu suatu atribut dimasukkan ke dalam salah satu dimensi ISO 9241-11 dengan 
melihat konsep yang diukur oleh atribut tersebut. Hasil pengelompokan atribut ke 
dalam dimensi ISO 9241-11 disajikan pada tabel 4.1 dan tahap pengelompokan 
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Tabel 4.1 Penyatuan atribut awal usabilitas mobile browser ke dimensi ISO 9241-11 
1 Kecepatan software S1, S29, Q17, U6 1 Efficiency
2 Software  mendorong pengguna untuk merekomendasikan kepada orang lain S2, S47, U25 2 Satisfaction
Ketersediaan dan kualitas bantuan (help ) S18, S43, Q2, Q3, Q8, Q15
Tingkat kegunaan bantuan (help ) dalam mempelajari software S3, S8, S5, S15, 
4 Penggunaan software  secara rutin S7, S22, U29 4 Satisfaction
5 Penggunaan software  memerlukan banyak hal yang harus dipelajari sebelumnya S10, S25, Q5, Q11, U20 U22, U23 5 Efficiency
6 Informasi penggunaan software mudah dimengerti dan logis U5, U7, U8, U19, U27 6 Effectiveness
7 Penggunaan perintah (command ) dan fasilitas yang sudah dikenal dengan baik (familiar ) S14, S20, Q6, Q13 7 Effectiveness
8 Software  tidak membuat frustrasi dan menjengkelkan S27, S37, U14, U26, U30 8 Satisfaction
9 Performansi software  sesuai dengan keinginan pengguna S28, S39, S41, S49, U5, U7, U8, U19, U27 9 Satisfaction
Jumlah langkah untuk menyelesaikan tugas S26, S34, S36, Q14, U12
Saat penggunaan normal, tidak memerlukan petunjuk S30, S45, S50, U15, U21
11 Konsistensi informasi penggunaan software S21, S44, S48, Q1, Q4, Q7, U16 11 Effectiveness
12 Ketersediaan dan kecukupan error prevention messages S11, S38, Q10, Q12 12 Effectiveness
13 Software  memberikan kepuasan kepada pengguna S12, S17, S31, U24, U28 13 Satisfaction
14 Software bekerja dengan langkah-langkah yang mudah dimengerti S6, S46 14 Effectiveness
15 Frekuensi software berhenti bekerja secara tiba-tiba S4, Q18 15 Effectiveness
16 Kemudahan untuk memperbaiki/mengoreksi bila terjadi kesalahan S9, Q20, U18 16 Efficiency
17 Stabilitas kinerja software S16, U13 17 Efficiency
18 Software  ini dirancang untuk berbagai level pengguna Q21, U11, U17 18 Efficiency
19 Software  tidak terkesan mendikte pengguna S19 19 Satisfaction
20 Tingkat kemudahan untuk mempelajari fungsi-fungsi baru dalam software S35 20 Efficiency
21 Tidak perlu mempelajari untuk menggunakan fitur-fitur software S40 21 Efficiency
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4.3 Konfirmasi I 
Berdasarkan daftar atribut awal yang telah dikelompokkan oleh Joanna 
(2010). Atribut tersebut dapat dijadikan dasar untuk menyusun kuesioner semi 
terbuka atau konfirmasi I. Daftar atribut awal untuk kuesioner semi terbuka 
disajikan pada tabel 4.2 dan untuk bentuk kuesioner semi terbuka disajikan pada 
lampiran II-1. 
Tabel 4.2 Susunan atribut awal untuk kuesioner semi terbuka 
No Atribut 
1 Kecepatan mobile browser ketika sedang digunakan untuk Searching. 
2 
·      Ketersediaan dan kualitas bantuan (help) pada saat menggunakan 
mobile browser. 
·      Tingkat kegunaan bantuan (help) dalam mempelajari mobile browser 
saat akan digunakan. 
3 
Pada saat akan menggunakan mobile browser banyak hal yang harus 
dipelajari sebelumnya. 
4 
Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki/mengoreksi bila terjadi 
kesalahan pada saat pengoperasiannya. 
5 Stabilitas kinerja dari mobile browser pada saat digunakan. 
6 Mobile browser ini dirancang untuk berbagai level pengguna. 
7 Tingkat kemudahan untuk mempelajari fungsi-fungsi baru mobile 
browser. 
8 Tidak perlu mempelajari untuk menggunakan fitur-fitur browser . 
9 Informasi penggunaan mobile browser mudah dimengerti dan logis. 
10 
Penggunaan perintah (command) dan fasilitas pada mobile browser yang 
sudah dikenal dengan baik (familiar). 
11 
·      Jumlah langkah untuk menyelesaikan tugas ketika menggunakan 
mobile browser. 
·      Pada saat digunakan secara normal mobile browser tidak memerlukan 
petunjuk. 
12 Konsistensi informasi penggunaan mobile browser. 
13 Ketersediaan dan kecukupan error prevention messages. 
14 
Mobile browser bekerja dengan langkah-langkah yang mudah 
dimengerti. 
15 Frekuensi mobile browser berhenti bekerja secara tiba-tiba. 
16 
Mobile browser mendorong pengguna untuk merekomendasikan kepada 
orang lain 
17 Penggunaan mobile browser secara rutin. 
18 
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Tabel 4.2 Susunan atribut awal untuk kuesioner semi terbuka (lanjutan) 
No Atribut 
19 Performansi dari mobile browser sesuai dengan keinginan pengguna. 
20 Penggunaan mobile browser memberikan kepuasan kepada pengguna. 
21 Mobile browser tidak terkesan mendikte pengguna. 
22 Tampilan mobile browser yang menarik. 
Kuesioner disebarkan kepada 15 responden yang mengunakan mobile 
browser sebagai sarana mereka untuk membuka sebuah web atau internet, kriteria 
responden ini berdasarkan profesi atau pekerjaan. Karena pengguna mobile 
browser umumnya dari berbagai latar belakang pendidikan dan profesi seseorang 
dipengaruhi oleh tingkat pendidikannya. Rekapitulasi responden untuk kuesioner 
semi terbuka disajikan pada tabel 4.3.   
Tabel 4.3 Rekapitulasi responden kuesioner semi terbuka 
No Responden Target 
Sampel 
Realisasi Diolah 
1 Mahasiswa 6 6 6 
2 Dosen 3 3 3 
3 Karyawan 2 2 2 
4 Wiraswasta 2 2 2 
5 Pengangguran 2 2 2 
Jumlah 15 15 15 
Dari penyebaran kuesioner semi terbuka yang telah dilakukan kepada 15 
responden dapat diketahui, jenis mobile browser yang umumnya digunakan 
responden. Rekapitulasi untuk jenis mobile browser yang digunakan respoden 
disajikan pada tabel 4.4. 





Jumlah Presentase (%) 
1 Opera Mini 11 73,33% 
2 Bolt 1 6,67% 
3 Safari 1 6,67% 
4 Uc Browser 1 6,67% 
5 Snap To 1 6,67% 
Jumlah Responden 15 100,00% 
Setelah semua kuesioner semi terbuka selasai disebarkan, maka 
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atribut-atribut tambahan akan dianalisis, apakah atribut tersebut dapat mewakili 
atribut usabilitas mobile browser dan tidak termasuk dalam atribut-atribut awal. 
Setelah dilakukan analisis maka hanya terpilih 4 atribut baru yang berkaitan 
dengan usabilitas mobile browser. Keempat atribut baru tersebut disajikan pada 
tabel 4.5. 
Tabel 4.5 Daftar tambahan atribut baru dari responden 
No Atribut 
1 Ketersedian sugestion (kata kunci) pada saat kita mencari sebuah web. 
2 Adanya mode pilihan tampilan pada mobile browser. 
3 
Adanya history dari data yang telah kita buka pada saat kita melakukan 
browsing. 
4 Adanya pengaturan bahasa pada mobile browser yang kita gunakan. 
Jadi total atribut yang terkumpul dari hasil penentuan atribut awal dan kuesioner 
semi terbuka berjumlah 26 atribut. Keduapuluh enam atribut tersebut dijadikan 
dasar untuk menyusun kuesioner tertutup.  
4.4 Konfirmasi II 
Konfirmasi II atau kuesioner tertutup ini tujuannya untuk mendapatkan 
atribut-atribut yang penting. Caranya dengan melakukan penilaian atribut-atribut 
kepada responden dalam bentuk kuesioner tertutup, bentuk kuesioner tertutup 
disajikan pada lampiran II-2. 
4.4.1. Penyebaran Kuesioner Tertutup 
Atribut-atribut untuk kuesioner tertutup diambil dari konfirmasi I atau 
kuesioner semi terbuka yang berjumlah 26 atribut. Selanjutnya akan diketahui 
tingkat kepentingan untuk tiap-tiap atributnya karena tidak semua atribut penting 
menurut responden. Susunan atribut untuk kuesioner tertutup ini disajikan pada 
tabel 4.6. 
Tabel 4.6 Susunan atribut untuk kuesioner tertutup 
No Atribut 
1 Kecepatan mobile browser ketika sedang digunakan untuk Searching. 
2 
·      Ketersediaan dan kualitas bantuan (help) pada saat menggunakan 
mobile browser. 
·      Tingkat kegunaan bantuan (help) dalam mempelajari mobile 
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Tabel 4.6 Susunan atribut untuk kuesioner tertutup (lanjutan) 
No Atribut 
3 Pada saat akan menggunakan mobile browser banyak hal yang harus 
dipelajari sebelumnya. 
4 
Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki/mengoreksi bila 
terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya. 
5 Stabilitas kinerja dari mobile browser pada saat digunakan. 
6 Mobile browser ini dirancang untuk berbagai level pengguna. 
7 
Tingkat kemudahan untuk mempelajari fungsi-fungsi baru mobile 
browser. 
8 Tidak perlu mempelajari untuk menggunakan fitur-fitur browser. 
9 Informasi penggunaan mobile browser mudah dimengerti dan logis. 
10 Penggunaan perintah (command) dan fasilitas pada mobile browser 
yang sudah dikenal dengan baik (familiar). 
11 
· Jumlah langkah untuk menyelesaikan tugas ketika menggunakan 
mobile browser. 
· Pada saat digunakan secara normal mobile browser  tidak 
memerlukan petunjuk. 
12 Konsistensi informasi penggunaan mobile browser. 
13 Ketersediaan dan kecukupan error prevention messages. 
14 
Mobile browser bekerja dengan langkah-langkah yang mudah 
dimengerti. 
15 Frekuensi mobile browser berhenti bekerja secara tiba-tiba. 
16 Mobile browser mendorong pengguna untuk merekomendasikan 
kepada orang lain 
17 Penggunaan mobile browser secara rutin. 
18 Mobile  browser tidak membuat frustrasi dan menjengkelkan pada saat 
digunakan 
19 Performansi dari mobile browser sesuai dengan keinginan pengguna 
20 Penggunaan mobile browser memberikan kepuasan kepada pengguna. 
21 Mobile browser tidak terkesan mendikte pengguna. 
22 Tampilan mobile browser yang menarik. 
23 Ketersedian sugestion (kata kunci) pada saat kita mencari sebuah web. 
24 Adanya mode pilihan tampilan pada mobile browser. 
25 
Adanya history dari data yang telah kita buka pada saat kita melakukan 
browsing. 
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Atribut-atribut di atas selanjutnya dilakukan penilaian kepada 25 
responden. Kriteria responden ini berdasarkan profesi atau pekerjaan, karena 
pengguna mobile browser umumnya dari berbagai latar belakang pendidikan dan 
profesi seseorang dipengaruhi oleh tingkat pendidikannya. Rekapitulasi responden 
pada penyebaran kuesioner tertutup disajikan pada tabel 4.7. 
Tabel 4.7 Rekapitulasi responden kuesioner tertutup 
No Kriteria Responden Target 
Sampel 
Realisasi Diolah 
1 Mahasiswa 9 9 9 
2 Dosen 4 4 4 
3 Wiraswasta 4 4 4 
4 Karyawan 4 4 4 
5 Pengangguran 2 2 2 
6 Pelajar SMA 2 2 2 
Jumlah Responden 25 25 25 
Dari penyebaran kuesioner tertutup dapat diketahui jenis-jenis mobile 
browser yang umumnya digunakan responden. Rekapitulasi jenis-jenis mobile 
browser yang digunakan oleh responden disajikan pada tabel 4.8. 
Tabel 4.8 Jenis mobile browser yang digunakan responden tertutup 
No Jenis Browser Jumlah Pengguna Presentase 
1 Opera Mini 16 64% 
2 Safari 3 12% 
3 Bolt 2 8% 
4 Firefox Mobile 2 8% 
5 Uc Browser 1 4% 
6 Skyfire 1 4% 
Jumlah Responden 25 100% 
4.4.2. Uji Cochran 
Setelah kuesioner tertutup selesai maka proses selanjutnya adalah Uji 
Cochran. Uji cohran ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kepentingan dari 26 
atribut yang telah dinilai oleh responden pada kuesioner tertutup. Uji cochran 
dilakukan sampai Qhitung < Qtabel maka terima HO dan tolak H1 yang artinya semua 
atribut mempunyai tingkat kepentingan yang sama. Dalam uji cochran, bila 
kesimpulan menyatakan bahwa hipotesis nol ditolak, maka uji cochran akan 
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paling sedikit. Demikian seterusnya sampai atribut-atribut yang tersisa adalah 
atribut-atribut yang penting. Rekapitulasi penilaian dari responden pada kuesioner 
tertutup disajikan pada lampiran III-1. 
  Setelah dilakukan pengujian sebanyak 8 kali teryata didapatkan 14 atribut 
yang penting. Pada pengujian 1 semua atribut belum mempunyai tingkat 
kepentingan yang sama sehingga perlu dilakukan pengujian kembali sampai 
keadaan dimana semua atribut sudah mempunyai tingkat kepentingan yang sama. 
Pada pengujian 8 semua atribut sudah mempunyai tingkat kepentingan yang sama 
berdasar uji cochran yang dilakukan. Berikut ini adalah contoh perhitungannya: 
Pengujian 1 : 































Berikut ini akan diperlihatkan perhitungan untuk pengujian 1. 
1. dk = 26 (26-1) 
2. Taraf nyata (α)  = 0,05 
3. Dari tabel untuk dk = 25 dan taraf nyata 0,05 nilai Qtabel adalah 37,652 
(Wallpole, 1995). 
4. Hitung Q menggunakan rumus  























          = 116,724 
6. Bandingkan Qhitung dan Qtabel 
Dengan α = 0,05, dk = 26-1 = 25, diperoleh Qtabel (0,05;25) = 37,65. 
Keputusan pengujian adalah tolak Ho karena Qhitung (116,724) > Qtabel 
(37,652). Jadi, belum ada kesamaan pendapat responden tentang atribut. 
Dengan demikian, perlu dilakukan pengujian 2 dengan membuang atribut 
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A. Pengujian 2 : 


































Berikut ini akan diperlihatkan perhitungan manual untuk pengujian 2. 
1. dk = 25 (25-1) 
2. Taraf nyata (α)  = 0,05 
3. Dari tabel untuk dk = 24 dan taraf nyata 0,05 nilai Qtabel adalah 36,415 
(Wallpole, 1995). 























          = 95,875 
6. Bandingkan Qhitung dan Qtabel 
Dengan α = 0,05, dk = 25-1 = 24, diperoleh Qtabel (0,05;24) = 36,41. 
Keputusan pengujian adalah tolak Ho karena Qhitung (95,875) > Qtabel 
(36,41). Jadi, belum ada kesamaan pendapat responden tentang atribut. 
Dengan demikian, perlu dilakukan Pengujian 3 dengan membuang atribut 
yang memiliki proporsi jawaban Penting paling kecil, yaitu atribut “A16”. 
Tabel hasil perhitungan selanjutnya disajikan pada lampiran III-2 dan 
perhitungan dengan menggunakan SPSS disajikan pada lampiran III-3. 
Berikut ini adalah nilai dari Qhitung dan Qtabel hasil dari pengujian 1 sampai 
dengan pengujian 8 sampai Qhitung < Qtabel melalui uji cochran, disajikan pada 
tabel 4.9 
Tabel 4.9 Rekapitulasi hasil uji cochran 
No Pengujian QHitung QTabel Keputusan 
Atribut yang 
direduksi 
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Tabel 4.9 Rekapitulasi hasil uji cochran (lanjutan) 
No Pengujian QHitung QTabel Keputusan 
Atribut yang 
direduksi 
3 3 80,21 35,17 Tolak 0H  A17 
4 4 69,95 33,92 Tolak 0H  A2,A8 
5 5 57,18 31,41 Tolak 0H  A11,A15,A21 
6 6 37,13 27,58 Tolak 0H  A13,A22 
7 7 27,28 24,99   Tolak A6,A23 
8 8 17,29 22,36 Terima - 
Dari hasil pengujian 1 sampai dengan pengujian 8 diperoleh 14 atribut 
yang penting dari 26 atribut awal. Berarti ada 12 atribut awal yang dihilangkan 
melalui uji cochran karena 12 atribut ini memiliki nilai penting yang paling sedikit 
dibandingkan ke-14 atribut yang lainnya. Daftar atribut yang penting disajikan 
pada tabel 4.10 dan daftar atribut yang dihilangkan disajikan pada tabel 4.10. 
Tabel 4.10 Daftar atribut yang penting menurut responden 
No Atribut 
1 Kecepatan mobile browser ketika sedang digunakan untuk Searching. 
4 
Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki/mengoreksi bila terjadi 
kesalahan pada saat pengoperasiannya. 
5 Stabilitas kinerja dari mobile browser pada saat digunakan. 
7 Tingkat kemudahan untuk mempelajari fungsi-fungsi baru mobile browser. 
9 Informasi penggunaan mobile browser mudah dimengerti dan logis. 
10 
Penggunaan perintah (command) dan fasilitas pada mobile browser yang 
sudah dikenal dengan baik (familiar). 
12 Konsistensi informasi penggunaan mobile browser. 
14 Mobile browser bekerja dengan langkah-langkah yang mudah dimengerti. 
18 Mobile browser  tidak membuat frustrasi dan menjengkelkan pada saat digunakan 
19 Performansi dari mobile browser sesuai dengan keinginan pengguna 
20 Penggunaan mobile browser memberikan kepuasan kepada pengguna. 
24 Adanya mode pilihan tampilan pada mobile browser. 
25 
Adanya history dari data yang telah kita buka pada saat kita melakukan 
browsing. 
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Tabel 4.11 Daftar atribut yang tidak penting menurut responden 
No Atribut 
2 
·      Ketersediaan dan kualitas bantuan (help) pada saat menggunakan 
mobile browser. 
·      Tingkat kegunaan bantuan (help) dalam mempelajari mobile browser 
saat akan digunakan. 
3 
Pada saat akan menggunakan mobile browser banyak hal yang harus 
dipelajari sebelumnya. 
6 Mobile browser ini dirancang untuk berbagai level pengguna. 
8 Tidak perlu mempelajari untuk menggunakan fitur-fitur browser . 
11 
· Jumlah langkah untuk menyelesaikan tugas ketika menggunakan 
mobile browser. 
 
· Pada saat digunakan secara normal mobile browser tidak 
memerlukan petunjuk. 
13 Ketersediaan dan kecukupan error prevention messages. 
15 Frekuensi mobile browser berhenti bekerja secara tiba-tiba. 
16 
Mobile browser mendorong pengguna untuk merekomendasikan kepada 
orang lain 
17 Penggunaan mobile browser secara rutin. 
21 Mobile browser tidak terkesan mendikte pengguna. 
22 Tampilan mobile browser yang menarik. 
23 Ketersedian sugestion (kata kunci) pada saat kita mencari sebuah web. 
4.5. Pengelompokan Atribut yang Penting ke Dimensi ISO 9241-11 
Tahap selajutnya adalah 14 atribut penting akan dikelompokkan ke dalam 
dimensi ISO 9241-11. Untuk proses pengelompokan atribut, suatu atribut 
dimasukkan ke dalam salah satu dimensi ISO 9241-11 dengan melihat konsep 
yang diukur oleh atribut tersebut. Atribut-atribut yang tergabung dalam satu 
dimensi dikatakan mengukur konsep yang sama. Dimensi ISO 9241-11 meliputi 
Effectiveness, Efficiency, dan Satisfaction. Penggelompokan atribut ke dalam 
dimensi ISO 9241-11 disajikan pada tabel 4.12 
Tabel 4.12 Penggelompokan atribut ke dimensi ISO 9241-11 
No Atribut Dimensi 
1 Kecepatan mobile browser ketika sedang digunakan searching. 
Efficiency 
2 
Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki atau mengoreksi 
bila terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya. 
3 Stabilitas kinerja dari mobile browser pada saat digunakan. 
4 Tingkat kemudahan untuk mempelajari fungsi-fungsi baru mobile 
browser. 
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Tabel 4.12 Penggelompokan atribut ke dimensi ISO 9241-11 (lanjutan) 
No Atribut Dimensi 
6 
Penggunaan perintah (command) dan fasilitas pada mobile browser 
yang sudah dikenal dengan baik (familiar). 
Efficiency 7 Konsistensi informasi penggunaan mobile browser. 
8 
Mobile browser tidak membuat frustrasi atau menjengkelkan pada 
saat digunakan. 
9 
Performansi dari mobile browser sesuai dengan keinginan 
pengguna 
Satisfaction 
10 Penggunaan mobile browser memberikan kepuasan kepada 
pengguna. 
11 Adanya mode pilihan tampilan pada mobile browser. 
12 Adanya history dari data yang telah kita buka pada saat kita 
melakukan browsing. 
13 




Mobile Browser bekerja dengan langkah-langkah yang mudah 
dimengerti sehingga kita dapat menyelasaikan tugas dengan 
mudah. 
4.6. Pembuatan Kriteria  
Pada tahap ini dilakukan pembuatan kriteria untuk atribut-atribut yang 
telah dikelompokkan ke dalam dimensi ISO 9241-11. Dari uji cochran yang telah 
dilakukan diperoleh 14 atribut yang penting disajikan pada tabel 4.12. Ada 
beberapa atribut yang masih bisa diturunkan untuk dicari kriterianya dan ada 
atribut yang tidak bisa dicari kriterianya karena sudah spesifik. Hasil pembuatan 
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Tabel 4.13 Kriteria masing-masing atribut usabilitas mobile browser 
No Atribut No Kriteria
A1.1. Kecepatan browser  ketika loading .
A1.2.
Kecepatan browser  dalam membuka halaman web  ( hanya berupa 
tulisan-tulisan tanpa gambar dan menggunakan gambar.)
A2.1.
Adanya menu restart  pada browser  dengan pilihan continue  atau 
start new .
A2.2. Adanya menu stop loading pada brower handphone.
A2.3.
Kecepatan browser handphone merespon untuk memperbaiki atau 
mengoreksi   kesalahan.
A2.4. Adanya tombol refresh browser.
A2.5. Adanya tombol back  dan cancel .
A3.1.
Kestabilan browser  saat digunakan lama (misalnya 15 menit apakah 
kecepatanya semakin berkurang, sering eror , dan koneksinya terputus-
putus).
A3.2.
Kestabilan browse r untuk membuka halaman web  (web  menjadi 
kacau  /tidak, bentuk huruf pada halaman web menjadi kacau / tidak)
A4.1. Ketersediaan callouts  untuk fitur baru.
A4.2. Ketersediaan petunjuk untuk fitur baru.
A4.3. Tersedianya tombol help content .
A4.5.
Tersedianya check update  jenis browser  yang kita gunakan ke versi 
terbaru beserta pentunjuknya.
A5.1.
Kemudahan untuk memahami organisasi menu, command ,dan 
simbol pada browser .
A5.2. Adanya Page info  pada browser  yang digunakan.
A5.3.
Informasi yang diberikan browser  jelas ( seperti letak tombol-tombol 
perintah, simbol-simbol yang digunakan mudah dimengerti)
6
Penggunaan perintah (command ) dan fasilitas pada browser 
handphone yang sudah dikenal dengan baik (familiar ).
A6.1. Adanya keypad shortcut .
A6.2. Urutan menu berdasarkan abjad.
A6.3.
Kemudahan untuk mencari menu, command , options  dan simbol 
pada browser.
8
Browser handphone tidak membuat frustrasi dan menjengkelkan 
pada saat digunakan.
7 Konsistensi informasi penggunaan browser handphone.
3 Stabilitas kinerja dari browser handphone pada saat digunakan.
4
2
Kemudahan browser handphone untuk memperbaiki atau 
mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya.
1
Kecepatan browser handphone, ketika sedang digunakan untuk 
Searching.
Informasi penggunaan browser handphone mudah dimengerti dan 
logis.
5
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Tabel 4.13 Kriteria masing-masing atribut usabilitas mobile browser (lanjutan) 
No Atribut No Kriteria
9
Performansi dari browser handphone sesuai dengan keinginan 
pengguna
10
Penggunaan browser handphone memberikan kepuasan kepada 
pengguna.
11 Adanya mode pilihan tampilan pada browser mobile .
12
Adanya history  dari data yang telah kita buka pada saat kita 
melakukan browsing .
13
Adanya pengaturan bahasa pada mobile browser  yang kita gunakan.
14
Browser handphone bekerja dengan langkah-langkah yang mudah 
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4.7. Penentuan Bobot Dimensi, Atribut, dan Kriteria Usabilitas Mobile 
browser dengan Menggunakan Metode Entropy 
Setelah tahap pembuatan kriteria selesai, maka tahap selanjutnya adalah 
tahap pembobotan dimensi, atribut dan kriteria usabilitas mobile browser dengan 
menggunakan metode Entropy. Langkah-langkah penentuan bobot dimensi, 
atribut, dan kriteria menggunakan metode entropy adalah sebagai berikut : 
4.7.1. Pembobotan Dimensi 
Metode yang digunakan untuk pembobotan dimensi adalah metode 
Entropy. Karena standar yang digunakan adalah ISO 9241-11 maka terdapat tiga 
dimensi yaitu effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Kemudian akan dilakukan 
penilaian dimensi-dimensi tersebut kepada responden berkaitan dengan usabilitas 
mobile browser-nya. Kriteria responden berdasarkan profesi atau pekerjaan,  
karena pengguna mobile browser umumnya dari berbagai latar belakang 
pendidikan dan profesi seseorang dipengaruhi oleh tingkat pendidikannya. 
Rekapitulasi responden pembobotan dimensi disajikan pada tabel 4.14 dan bentuk 
kuesioner pembobotan dimensi disajikan pada lampiran IV-1. 
Tabel 4.14 Rekapitulasi responden kuesioner dimensi 
No Responden 
Target 
Sampel Realisasi Diolah 
1 Mahasiswa 9 9 9 
2 Dosen 4 4 4 
3 Karyawan 4 4 4 
4 Wiraswasta 4 4 4 
5 Pengangguran  2 2 2 
6 Pelajar SMA 2 2 2 
Jumlah 25 25 25 
Hasil penilaian dari responden disajikan pada lampiran IV-4. Dari hasil 
penilaian, dapat dicari nilai kij, aij, Dj, dan Wj , langkah-langkahnya sebagai 
berikut: 
a. Mencari nilai (kij) 
Pada Dimensi I Responden 1 
9 – 5 = 4 
Pada Dimensi 3 Responden 3 
9 – 9 = 0 
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9 – 7 = 2 9 – 7 = 2 
Untuk hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-4. 
b. Mencari nilai (aij) 
Tahap selanjutnya dalam metode Entropy adalah mencari nilai (aij) dengan 
rumus sebagai berikut : 












 untuk m >1 
Keterangan :  m = jumlah responden 
   n = jumlah atribut 
Contoh perhitungannya : 









 = 0,0143 
Catatan : 
Dari hasil yang telah diperoleh untuk mengetahui nilai aij maka total dari 
nilai aij untuk keseluruhan dimensi tidak boleh lebih atau kurang dari 1. 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-4. 
c. Menghitung nilai Entropy untuk tiap dimensi 
Setelah diketahui nilai aij maka akan dicari nilai ( )ijij aa lnå , dari hasil 
nilai aij untuk masing-masing atribut cukup dicari nilai ln-nya. Contoh 
perhitunganya adalah sebagai berikut. 
· Dimensi 1 Responden 1 
ln 0,0286 = - 3,555 
· Dimensi 2 Responden 1 
ln 0,0143 = - 4,248 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-4. 
Selanjutnya menghitung nilai Entropy tiap dimensi Ej dengan rumus 
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Contoh perhitungan untuk mencari nilai Entropy tiap dimensi adalah 
sebagai berikut : 
· Dimensi 1 


















x = -23,355 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.15 di bawah ini : 




Effectiveness -16,971  
d. Hitung dispersi tiap dimensi 
Setelah diketahui nilai Entropy tiap dimensi maka selanjutnya mencari 
nilai dispersi tiap dimensi dengan rumus : 
Dj = 1 - Ej 
Contoh perhitungan manualnya sebagai berikut : 
· Dimensi 1 
1 – (- 23,355) = 24,355 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.16 di bawah ini : 





Jumlah 63,151  
e. Penormalisasian nilai dispersi 
Karena total bobot adalah 1, maka untuk mendapatkan bobot tiap dimensi, 
nilai dispersi harus dinormalisasikan dulu, sehingga diperoleh rumus 























































Contoh perhitungan manual untuk mencari bobot tiap dimensi adalah 
sebagai berikut : 





Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.17 di bawah ini : 





Jumlah 1  
4.7.2. Pembobotan Atribut 
Setelah pembobotan dimensi tahap selanjutnya adalah penilaian ke 
responden mengenai atributnya. Penilaiannya dengan menyebarkan kuesioner 
pembobotan atribut ke 25 responden. Kriteria responden berdasarkan profesi atau 
pekerjaan, karena pengguna mobile browser umumnya dari berbagai latar 
belakang pendidikan dan profesi seseorang dipengaruhi oleh tingkat 
pendidikannya. Rekapitulasi responden disajikan pada tabel 4.18, rekapitulasi 
jenis mobile browser yang digunakan responden disajikan pada tabel 4.19 dan 
bentuk kuesioner pembobotan atribut disajikan pada lampiran IV-2. 
Tabel 4.18 Rekapitulasi responden kuesioner atribut 
No Responden 
Target 
Sampel Realisasi Diolah 
1 Mahasiswa 9 9 9 
2 Dosen 4 4 4 
3 Karyawan 4 4 4 
4 Wiraswasta 4 4 4 
5 Pengangguran 2 2 2 
6 Pelajar SMA 2 2 2 
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Tabel 4.19 Jenis mobile browser yang digunakan responden  
No Jenis Browser 
Jumlah 
Pengguna Presentase 
1 Opera Mini 15 60% 
2 Safari 2 8% 
3 Bolt 3 12% 
4 Firefox Mobile 2 8% 
5 Uc Browser 1 4% 
6 Skyfire 1 4% 
7 Snaptu 1 4% 
Jumlah Responden 25 100% 
Kuesioner pembobotan atribut, disebarkan dengan tujuan untuk 
mengetahui bobot pada tiap atribut. Caranya adalah semua pengambil keputusan 
harus memberikan nilai yang menunjukkan kepentingan suatu atribut tertentu 
terhadap pengambilan keputusan. Setiap responden boleh menilai sesuai 
preferensinya masing-masing. Dalam penelitian ini metode penilaian adalah 
menggunakan angka integer ganjil antara 1 sampai 9. Tiap angka menunjukkan 
tingkat kepentingan tertentu, mulai dari angka 1, yaitu sangat tidak penting, 
sampai angka 9 yang menunjukkan bahwa atribut tersebut sangat penting. Hasil 
penilaian responden dari kuesioner pembobotan atribut disajikan pada lampiran 
IV-5. Hasil perhitungan untuk mencari bobot atribut dijabarka dalam perhitungan 
berikut ini. 
a. Mencari nilai (kij) 
Dalam metode Entropy terdapat nilai paling ideal yaitu nilai 9, maka nilai 
paling ideal ini akan dikurangkan dengan penilaian atau skor yang 
diberikan oleh responden pada masing-masing atribut hasil dari 
pengurangan ini dinyatakan sebagai (kij). Contoh perhitungan untuk 
mencari (kij) adalah sebagai berikut : 
Pada Atribut I Responden 1 
9 – 9 = 0 
Pada Atribut 6 Responden 3 
9 – 5 = 4 
 
Pada Atribut 2 Responden 1 
9 – 7 = 2 
Pada Atribut 14 Responden 9 
9 – 1 = 8 
 
Untuk perhitungan selengkapnya dan rekapan data hasil dari kuesioner 
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b. Mencari nilai (aij) 
Tahap selanjutnya dalam metode Entropy adalah mencari nilai (aij) dengan 
rumus sebagai berikut : 












 untuk m >1 
keterangan :  m = jumlah responden 
   n = jumlah atribut 
Contoh perhitunganya : 









 = 0,0089 
Catatan : 
Dari hasil yang telah diperoleh untuk mengetahui nilai aij , maka total dari 
nilai aij untuk keseleruhun atribut pada tiap dimensi tidak boleh lebih atau 
kurang dari 1. Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-
5. 
c. Menghitung nilai Entropy untuk tiap atribut 
Setelah diketahui nilai aij maka akan dicari nilai ( )ijij aa lnå , dari hasil 
nilai aij untuk masing-masing atribut kemudian dicari nilai ln-nya. Contoh 
perhitunganya adalah sebagai berikut. 
· Atribut 2 Responden 1 
ln 0,0045 = - 6,07 
· Atribut 3 Responden 1 
ln 0,0089 = - 4,69 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-5. 
Selanjutnya adalah menghitung nilai Entropy tiap atribut Ej dengan rumus 
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Contoh perhitungan untuk mencari nilai Entropy tiap atribut adalah 
sebagai berikut : 
·  Atribut 1 


















x = -19,529 
· Atribut 2 


















x = -34,014 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.20 di bawah ini : 















14 -22,708  
d. Hitung dispersi tiap atribut 
Setelah diketahui nilai Entropy tiap atribut maka selanjutnya akan dicari 
nilai dispersi tiap kriteria dengan rumus : 
Dj = 1 - Ej 
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· Atribut 1 
1 – (- 19,529) = 20,529 
· Atribut 2  
1 – (-34,014) = 35,014 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.21 di bawah ini : 


















Jumlah 53,6155  
e. Penormalisasian nilai dispersi 
Karena total bobot adalah 1, maka untuk mendapatkan bobot tiap atribut 
nilai dispersi harus dinormalisasikan dulu. Sehingga diperoleh rumus 








Contoh perhitungan manual untuk mencari bobot tiap atribut adalah 
sebagai berikut : 

























































Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.22 di bawah ini : 


















Jumlah 1,000  
4.7.3. Pembobotan Kriteria 
Setelah pembobotan atribut, selanjutnya adalah penilaian ke responden 
mengenai kriterianya. Penilaiannya adalah dengan menyebarkan kuesioner 
pembobotan kriteria ke 25 responden. Kriteria responden berdasarkan profesi atau 
pekerjaannya, karena pengguna dari mobile browser berasal dari berbagai latar 
belakang pendidikan dan profesi seseorang dipengaruhi oleh tingkat 
pendidikannya. Rekapitulasi responden disajikan pada tabel 4.23 dan untuk 
susunan kuesioner pembobotan kriterianya disajikan pada lampiran IV-3. 
Tabel 4.23 Rekapitulasi penyebaran kuesioner pembobotan kriteria 
No Responden Target 
Sampel 
Realisasi Diolah 
1 Mahasiswa 9 9 9 
2 Dosen 4 4 4 
3 Karyawan 4 4 4 
4 Wiraswasta 4 4 4 
5 Pengangguran  2 2 2 
6 Pelajar SMA 2 2 2 
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Kuesioner pembobotan kriteria disebarkan untuk mengetahui bobot pada 
masing-masing kriteria. Caranya adalah responden harus memberikan nilai yang 
menunjukkan kepentingan suatu kriteria. Tiap pengambil keputusan boleh menilai 
sesuai preferensinya masing-masing. Dalam penelitian ini metode penilaian 
adalah menggunakan angka integer ganjil antara 1 sampai 9. Tiap angka 
menunjukkan tingkat kepentingan tertentu, mulai dari angka 1, yaitu sangat tidak 
penting, sampai angka 9 yang menunjukkan bahwa atribut tersebut sangat penting. 
Hasil penilaian dari kuesioner pembobotan kriteria disajikan pada lampiran IV-6. 
Langkah-langkah pembobotan kriterianya adalah sebagai berikut: 
a. Mencari nilai (kij) 
Dalam metode Entropy terdapat nilai paling ideal yaitu nilai 9, maka nilai 
paling ideal ini akan dikurangkan dengan penilaian atau skor yang 
diberikan oleh responden pada masing-masing atribut hasil dari 
pengurangan ini dinyatakan sebagai (kij). Contoh perhitungan untuk 
mencari (kij) dapat disajikan sebagai berikut : 
Pada Kriteria A1.I Responden 1 
9 – 9 = 0 
Pada Kriteria A4.1 Responden 3 
9 – 7 = 2 
 
Pada Kriteria A2.2 Responden 1 
9 – 5 = 4 
Pada Kriteria A5.2 Responden 8 
9 – 3 = 5 
 
Untuk perhitungan selengkapnya dan rekapan data hasil dari kuesioner 
pembobotan kriteria disajikan pada lampiran IV-6. 
b. Mencari nilai (aij) 
Tahap selanjutnya dalam metode Entropy adalah mencari nilai (aij) dengan 
rumus sebagai berikut : 












 untuk m >1 
keterangan :  m = jumlah responden 
   n = jumlah atribut 
Contoh perhitunganya : 
























































 = 0,0455 
Catatan : 
Dari hasil yang telah diperoleh untuk mengetahui nilai aij maka total dari 
nilai aij untuk keseleruhun kriteria pada tiap atribut tidak boleh lebih atau 
kurang dari 1. Hasil perhitungan selengkapnya dapat disajikan pada 
lampiran IV-6. 
c. Menghitung nilai Entropy untuk tiap kriteria 
Setelah diketahui nilai aij maka akan dicari nilai ( )ijij aa lnå , dari hasil 
nilai aij untuk masing-masing atribut cukup mencari nilai ln-nya. Contoh 
perhitunganya sebagai berikut. 
· Kriteria 1.2 Responden 1 
ln 0,0217 = - 3,83 
· Kriteria 3.1 Responden 1 
ln 0,0455 = - 3,09 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada lampiran IV-6. 
Selanjutnya adalah menghitung nilai Entropy tiap kriteria yang dinyatakan 
sebagai Ej dengan rumus sebagai berikut : 









Contoh perhitungan untuk mencari nilai Entropy tiap atribut adalah 
sebagai berikut : 
· Kriteria A1.1  


















x = - 17,653 
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x = - 16,657 
Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.24. 






















d. Hitung dispersi tiap kriteria 
Setelah diketahui nilai Entropy tiap kriteria maka selanjutnya akan dicari 
nilai dispersi tiap kriteria dengan rumus : 
Dj = 1 - Ej 
contoh perhitungan manualnya sebagai berikut : 
· Kriteria A1.2 
1 – (- 17,842) = 18,842 
· Kriteria A3.1 
1 – (-16,657) = 17,657 
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Jumlah  117,735 
A3.1. 17,657 
A3.2. 13,815 













Jumlah  97,685 
e. Penormalisasian nilai dispersi 
Karena total bobot adalah 1, maka untuk mendapatkan bobot tiap kriteria, 
nilai dispersi harus dinormalisasikan dahulu. Sehingga diperoleh rumus 








Contoh perhitungan manual untuk mencari bobot tiap atribut adalah 
sebagai berikut : 
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Hasil perhitungan selengkapnya disajikan pada tabel 4.26 di bawah ini : 










Jumlah  1,000 
A3.1. 0,561 
A3.2. 0,439 













Jumlah  1,000 
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Tabel 4.27 Rekapan bobot dimensi, atribut dan kriteria usabilitas mobile browser 
Dimensi Bobot No Atribut Bobot No Kriteria Bobot
A1.1. Kecepatan browser  ketika loading . 0,497
A1.2.
Kecepatan browser  dalam membuka halaman web  ( hanya 




Adanya menu restart  pada browser  dengan pilihan 
continue  atau start new .
0,230
A2.2. Adanya menu stop loading pada brower handphone. 0,205
A2.3.
Kecepatan browser handphone merespon untuk 
memperbaiki atau mengoreksi   kesalahan.
0,208
A2.4. Adanya tombol refresh browser. 0,174
A2.5. Adanya tombol back  dan cancel . 0,182
A3.1.
Kestabilan browser  saat digunakan lama (misalnya 15 




Kestabilan browse r untuk membuka halaman web  (web 
menjadi kacau  /tidak, bentuk huruf pada halaman web 
menjadi kacau / tidak)
0,439
A4.1. Ketersediaan callouts  untuk fitur baru. 0,258
A4.2. Ketersediaan petunjuk untuk fitur baru. 0,229
A4.3. Tersedianya tombol help content . 0,218
A4.5.
Tersedianya check update  jenis browser  yang kita gunakan 
ke versi terbaru beserta pentunjuknya.
0,295
A5.1.
Kemudahan untuk memahami organisasi menu, 
command ,dan simbol pada browser .
0,283
A5.2. Adanya Page info  pada browser  yang digunakan. 0,419
A5.3.
Informasi yang diberikan browser  jelas ( seperti letak 




Penggunaan perintah (command ) dan fasilitas pada browser 
handphone yang sudah dikenal dengan baik (familiar ).
0,135 1,000
A6.1. Adanya keypad shortcut . 0,348
A6.2. Urutan menu berdasarkan abjad. 0,358
A6.3.




Browser handphone tidak membuat frustrasi dan menjengkelkan 
pada saat digunakan.
0,124 1,000











3 Stabilitas kinerja dari browser handphone pada saat digunakan.
4
2
Kemudahan browser handphone untuk memperbaiki atau 
mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya.
1
Kecepatan browser handphone, ketika sedang digunakan untuk 
Searching.
0,386
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Tabel 4.27 Rekapan bobot dimensi, atribut dan kriteria usabilitas mobile browser (lanjutan) 
Dimensi Bobot No Atribut Bobot No Kriteria Bobot
9




Penggunaan browser handphone memberikan kepuasan kepada 
pengguna.
0,237 1,000
11 Adanya mode pilihan tampilan pada browser mobile . 0,294 1,000
12




Adanya pengaturan bahasa pada mobile browser  yang kita gunakan.
0,558 1,000
14
Browser handphone bekerja dengan langkah-langkah yang mudah 
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4.7.4. Bobot Global dan Bobot Konversi 
Setelah diketahui bobot dimensi, atribut dan kriteria kemudian akan dicari 
bobot global dan bobot konversi. Hasil perhitungan bobot global dan bobot 
konversi disajikan pada tabel 4.28 di bawah ini. 
Tabel 4.28 Hasil perhitungan bobot global dan bobot konversi 





















A8 B3.1 0,048 0,124
B1 C1.1 0,086 0,250
B2 C1.2 0,086 0,250
B3 C3.1 0,086 0,250
B4 C3.2 0,086 0,250
C1 C3.3 0,159 0,500









































Perhitungan manual untuk mencari bobot global dan bobot konversi adalah 
sebagai berikut : 
1. Bobot Global 
a. Bobot global atribut (1) kriteria (A1.1) dimensi efficiency 
= (bobot dimensi x bobot atribut x bobot kriteria) 
= 0,3857 x 0,083 x 0,497 
= 0,016 
b. Bobot global atribut (4) kriteria (4.1) dimensi efficiency 
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= 0,3857 x 0,124 x 0,258 
= 0, 014 
2. Bobot Konversi 
a. Bobot konversi atribut (1) kriteria (A1.1) dimensi efficiency 
(bobot konversi / bobot total dimensi) 






b. Bobot konversi atribut (1) kriteria (A4.1) dimensi efficiency 
(bobot konversi / bobot total dimensi) 
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4.8. Penentuan Ukuran Kriteria Mobile Browser 
Tabel 4.29 Penentuan ukuran kriteria mobile browser 
Kecepatan browser  ketika loading .
O                               
Sangat 
Lambat
O                       
Lambat
O                      
Netral
O                     
Cepat
O                               
Sangat 
Cepat
Sangat lambat = > 20 detik;  Lambat = 15-20 
detik; Netral = 10-15 detik;  Cepat = 5-10 detik;  
Sangat cepat = 0-5 detik
Kecepatan browser  dalam membuka halaman 
web  ( hanya berupa tulisan-tulisan tanpa gambar 
dan menggunakan gambar.)
O                               
Sangat 
Lambat
O                       
Lambat
O                      
Netral
O                     
Cepat
O                               
Sangat 
Cepat
Sangat lambat = > 20 detik;  Lambat = 15-20 
detik; Netral = 10-15 detik;  Cepat = 5-10 detik;  
Sangat cepat = 0-5 detik
Adanya menu restart  pada browser  dengan 
pilihan continue  atau start new .
Adanya menu stop loading pada brower 
handphone.
Ada = 5, tidak ada = 1
Kecepatan browser handphone merespon untuk 
memperbaiki atau mengoreksi   kesalahan.
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Adanya tombol refresh browser.
Adanya tombol back  dan cancel .
Kestabilan browser  saat digunakan lama 
(misalnya 15 menit apakah kecepatanya semakin 
berkurang, sering eror , dan koneksinya terputus-
putus).
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Kestabilan browse r untuk membuka halaman 
web  (web  menjadi kacau  /tidak, bentuk huruf 
pada halaman web menjadi kacau / tidak)
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju








memperbaiki atau mengoreksi 
bila terjadi kesalahan pada 
saat pengoperasiannya.
Stabilitas kinerja dari 
browser handphone pada saat 
digunakan.
Efficiency
Dimensi Atribut Kriteria Ukuran Keterangan Ukuran
jumlah ɿrop arhlah tiap Èa݋ibrajumlah keseluruhan ɿrop arbhlah Èa݋ibra 
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Tabel 4.29 Penentuan ukuran kriteria mobile browser (lanjutan) 
Ketersediaan callouts  untuk fitur baru.
Ketersediaan petunjuk untuk fitur baru.
Tersedianya tombol help content .
Tersedianya check update  jenis browser  yang 
kita gunakan ke versi terbaru beserta 
pentunjuknya.
Ada = 5, tidak ada = 1
Kemudahan untuk memahami organisasi menu, 
command ,dan simbol pada browser .
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Adanya Page info  pada browser  yang 
digunakan.
Informasi yang diberikan browser  jelas ( seperti 
letak tombol-tombol perintah, simbol-simbol 
yang digunakan mudah dimengerti)
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju




(command ) dan fasilitas pada 
browser handphone yang 
sudah dikenal dengan baik 
(familiar ).
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju




browser handphone mudah 
dimengerti dan logis.
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Tabel 4.29 Penentuan ukuran kriteria mobile browser (lanjutan) 
Adanya keypad shortcut .
Urutan menu berdasarkan abjad.
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Kemudahan untuk mencari menu, command , 
options  dan simbol pada browser.
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Browser handphone tidak 
membuat frustrasi dan 
menjengkelkan pada saat 
digunakan.
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Performansi dari browser 
handphone sesuai dengan 
keinginan pengguna
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju






O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Adanya mode pilihan 
tampilan pada browser 
mobile .
Adanya history  dari data 
yang telah kita buka pada saat 
kita melakukan browsing .
Ada = 5, tidak ada = 1
Browser handphone bekerja 
dengan langkah-langkah yang 
mudah dimengerti sehingga 
kita dapat menyelasaikan 
tugas dengan mudah.
O                               
Sangat Tidak 
Setuju
O                       
Tidak Setuju
O                      
Netral
O                     
Setuju
O                               
Sangat 
Setuju
Adanya pengaturan bahasa 
pada mobile browser  yang 
kita gunakan.
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4.9. Normalisasi Ukuran dengan Objective Matrix 
Tahap normalisasi ukuran ini dilakukan untuk menghitung nilai tiap 
kriteria usabilitas mobile browser dengan menyetarakan beberapa ukuran kriteria 
dengan satuan yang berbeda. Normalisasi ukuran dilakukan dengan metode 
Objective Matrix (OMAX). Normalisasi dengan menggunakan metode Objective 
Matrix (OMAX) dilakukan terhadap kriteria yang tidak dipersepsikan. Tahap 
normalisasi ukuran usabilitas mobile browser dijabarkan dalam sub bab berikut. 
4.9.1. Perhitungan Titik Penilaian Utama 
Pada tahap perhitungan titik penilaian utama dilakukan penentuan dua titik 
penilaian utama untuk masing-masing ukuran kriteria yang mencakup skala 1 
(penilaian terburuk) dan skala 5 (penilaian terbaik). 
Dapat diformulasikan sebagai berikut: 
=1x penilaian terburuk                 
=5x penilaian terbaik  
Dimana,  
=1x nilai pada skala 1 
=5x nilai pada skala 5 
Hasil penentuan titik penilaian utama (skala 1 dan 5) untuk setiap ukuran kriteria 
disajikan pada lampiran V-1. 
Perhitungan manual :  
Nilai hasil kriteria terbaik dan terburuk untuk atribut kemudahan mobile browser 
untuk memperbaiki atau mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat 
pengoperasiannya yeng terdiri dari empat kriteria adalah sebagai berikut : 
1. Adanya menu restart. 
2. Adanya menu stop loading. 
3. Adanya tombol refresh. 
4. Adanya tombol back dan cancel. 
=1x Penilaian terburuk untuk kriteria kemudahan mobile browser untuk 
memperbaiki atau mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat 
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=5x Penilaian terbaik untuk kriteria kemudahan mobile browser untuk 
memperbaiki atau mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat 
pengoperasiannya adalah 1.  
Hasil penentuan titik penilaian utama (skala 1 dan 5) untuk kriteria dari 
atribut kemudahan mobile browser untuk memperbaiki atau mengoreksi bila 
terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya di atas disajikan dalam tabel 
berikut: 
Tabel 4.30 Titik penilaian utama (skala 1 dan 5) untuk atribut (2) 
 
Skala 1 2 3 4 5
Nilai 0 x2 x3 x4 1  
4.9.2. Penentuan Nilai Dalam Rentang  
Penentuan nilai dalam rentang dilakukan dengan menggunakan metode 
interpolasi untuk mengisi nilai skala yang masih kosong, yaitu skala 2 – 4. Hasil 
penentuan nilai dalam rentang (skala 2 – skala 4) untuk setiap kriteria usabilitas 
mobile browser terdapat pada lampiran V-1. 
Contoh:   
Penentuan nilai dalam rentang (skala 2 – skala 4) untuk kriteria dari atribut 
kemudahan mobile browser untuk memperbaiki atau mengoreksi bila terjadi 
kesalahan pada saat pengoperasiannya adalah sebagai berikut : 
1. Adanya menu restart.  
2. Adanya menu stop loading. 
3. Adanya tombol refresh.  
4. Adanya tombol back dan cancel. 
Tabel 4.31 Penentuan nilai skala untuk kriteria dari atribut (2) 
Skala 1 2 3 4 5
Nilai 0 0,25 0,5 0,75 1  
Perhitungan manual : 



































































25,02 =x  
4.10. Uji Coba Alat Ukur 
Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa semua kriteria dan ukuran 
yang dirancang sudah operasional. Pengukuran atas kriteria dengan skala 
kuantitatif dilakukan oleh peneliti. Berdasarkan ukuran kriteria yang telah 
dirumuskan sebelumnya tabel 4.29. Berikut ini adalah contoh perhitungan untuk 
kriteria dengan skala kuantitatif.  
Contoh : 
Nilai hasil kriteria dari atribut kemudahan mobile browser untuk memperbaiki 
atau mengoreksi bila terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya adalah sebagai 
berikut : 
1. Adanya menu restart.  
2. Adanya menu stop loading.  
3. Adanya tombol refresh. 
4. Adanya tombol back dan cancel.  
Contoh perhitungan manual untuk kriteria-kriteria di atas : 
1. Atribut = Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki atau mengoreksi 
bila terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya. 
Kriteria = Adanya menu restart pada browser  (A2.1). 
Dari data yang telah dikumpulkan maka untuk menu restart pada 
masing-masing mobile browser adalah sebagai berikut: 
a. Opera Mini menu restart meliputi : start page, reload, exit dan close tab. 
b. UC Browser menu restart meliputi : start page, exit, close, select, close 
other, close current, dan restart. 
c. Bolt Browser menu restart meliputi : reload page, select, dan exit. 
d. Skyfire menu restart meliputi : exit, select, dan logout. 
Dari data yang telah dikumpulkan maka dapat dicari fungsi yang sama 
pada menu restart tiap browser. Berikut ini adalah tabel pengelompokan 
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Tabel 4.32 Penyatuan fungsi yang sama 
No Keterangan Browser
Start Page Opera Mini
Start Page Uc Browser
Reload Opera Mini
Reload Page Uc Browser








Close Tab Uc Browser
Close Other Uc Browser
Close Current Uc Browser
Logout Skyfire








Perhitungan Manual : 






· Opera Mini = 
7
4
 = 0,571 
Berdasarkan tabel 4.30 maka 0,571 itu masuk skala 4. 




Berdasarkan tabel 4.30 maka 1,000 itu masuk skala 1.  




Berdasarkan tabel 4.30 maka 0,429 itu masuk skala 2.  




Berdasarkan tabel 4.31 maka 0,429 itu masuk skala 2.  
2. Atribut = Kemudahan mobile browser untuk memperbaiki atau mengoreksi 
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Kriteria = Adanya menu stop loading pada mobile browser (A2.2). 
Skala = Ada = 5   Tidak Ada = 1 
Tabel 4.33 Ketersedian menu stop loading 
Browser Stop Loading Skor
Opera Mini Ada 5
Uc Browser Tidak Ada 1
Bolt Browser Ada 5
Skyfire Tidak Ada 1  
Perhitungan untuk kriteria selengkapnya disajikan pada lampiran V-1 
Berdasarkan penentuan nilai dalam rentang pada tabel 4.33 dapat diketahui 
bahwa nilai untuk kemudahan mobile browser memperbaiki atau mengoreksi bila 
terjadi kesalahan pada saat pengoperasiannya untuk kriteria ketersedian menu 
restart pada Opera Mini adalah 0,571 sehingga diberikan skala 4. Nilai hasil 
kriteria untuk UC Browser adalah 1 sehingga diberikan skala 5. Nilai hasil kriteria 
untuk Bolt Browser dan Skyfire adalah 0,429 sehingga diberikan skala 3. 
Pengukuran atas kriteria dengan kuesioner persepsi dilakukan dengan 
melibatkan responden. Jumlah responden untuk kuesioner persepsi ini berjumlah 
30 responden. Kriteria responden berdasarkan profesi atau pekerjaan, karena 
pengguna dari mobile browser berasal dari berbagai latar belakang pendidikan 
yang berbeda dan profesi seseorang biasanya dipengaruhi oleh tingkat 
pendidikannya. Rekapitulasi responden disajikan pada tabel 4.34. 
Tabel 4.34 Rekapitulasi responden kuesioner persepsi 
No Kriteria Responden Jumlah
1 Wiraswasta 2








Bentuk kuesioner persepsi disajikan pada lampiran V-2 dan rekapitulasi 
penilaian kriteria dengan skala persepsi dari 30 responden disajikan pada lampiran 
V-3.  Hasil perhitungan rata-rata penilaian semua kriteria untuk empat browser 
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4.11. Perhitungan Nilai Kriteria 
Berdasarkan skor masing-masing kriteria kuantitatif dan persepsi untuk 
tiap browser, maka dilakukan perhitungan nilai kriteria dengan menggalikan skor 
dan bobot kriteria. Berikut ini diberikan masing-masing satu perhitungan untuk 
kriteria kuantitatif dan persepsi.  
1. Kriteria : Tersedianya tombol help content (A4.3) 
Dari perhitungan sebelumnya didapatkan skor untuk : 
Skor untuk Opera Mini  = 1 
Skor untuk UC Browser = 2 
Skor untuk Bolt Browser = 3 
Skor untuk Skyfire  = 2 
Perhitungan Nilai : 
Opera Mini  = bobot konversi (A4.3)  x skor = 0,030 x 1 = 0,030 
UC Browser  = bobot konversi (A4.3)  x skor = 0,030 x 2 = 0,060 
Bolt Browser = bobot konversi (A4.3)  x skor = 0,030 x 3 = 0,089 
Skyfire   = bobot konversi (A4.3)  x skor = 0,030 x 2 = 0,060 
2. Atribut : Performansi dari mobile browser sesuai dengan keinginan pengguna 
(B1.1) 
Dari penilaian yang dilakukan terhadap 30 responden maka didapatkan skor 
rata-rata untuk : 
Skor untuk Opera Mini  = 4,100 
Skor untuk UC Browser = 3,967 
Skor untuk Bolt Browser = 3,800 
Skor untuk Skyfire  = 3,833 
Perhitungan Nilai : 
Opera Mini  = Bobot Konversi (B1.1)  x Skor = 0,250 x 4,100 = 1,025 
UC Browser  = Bobot Konversi (B1.1)  x Skor = 0,250 x 3,967 = 0,992 
Bolt Browser = Bobot Konversi (B1.1)  x Skor = 0,250 x 3,800 = 0,950 
Skyfire   = Bobot Konversi (B1.1)  x Skor = 0,250 x 3,833 = 0,958 
Rekapan hasil perhitungan selengkapnya untuk semua kriteria disajikan pada 
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A1.1. 0,016 0,388 0,041 3,000 0,123 5,000 0,205 4,000 0,164 1,000 0,041
A1.2. 0,016 0,388 0,041 1,000 0,041 3,000 0,124 2,000 0,083 4,000 0,166
A2.1. 0,013 0,388 0,032 4,000 0,130 5,000 0,162 3,000 0,097 3,000 0,097
A2.2. 0,011 0,388 0,029 5,000 0,144 1,000 0,029 5,000 0,144 1,000 0,029
A2.3. 0,011 0,388 0,029 1,133 0,033 1,067 0,031 1,033 0,030 1,167 0,034
A2.4. 0,009 0,388 0,024 1,000 0,024 5,000 0,122 1,000 0,024 3,000 0,073
A2.5. 0,010 0,388 0,026 3,000 0,077 5,000 0,128 4,000 0,103 4,000 0,103
A3.1. 0,026 0,388 0,068 3,667 0,248 3,500 0,236 3,400 0,230 3,367 0,227
A3.2. 0,020 0,388 0,053 4,067 0,215 4,133 0,218 3,967 0,210 3,933 0,208
A4.1. 0,014 0,388 0,035 1,000 0,035 1,000 0,035 1,000 0,035 5,000 0,176
A4.2. 0,012 0,388 0,031 1,000 0,031 5,000 0,156 2,000 0,062 2,000 0,062
A4.3. 0,012 0,388 0,030 2,000 0,060 3,000 0,089 4,000 0,119 3,000 0,089
A4.4. 0,016 0,388 0,040 5,000 0,201 5,000 0,201 5,000 0,201 5,000 0,201
A5.1. 0,014 0,388 0,036 4,467 0,159 4,233 0,150 4,000 0,142 3,967 0,141
A5.2. 0,020 0,388 0,053 3,000 0,158 3,000 0,158 5,000 0,263 4,000 0,210
A5.3. 0,015 0,388 0,037 4,200 0,157 3,867 0,145 4,067 0,152 3,767 0,141
A6.1. 0,052 0,388 0,135 4,100 0,552 4,033 0,543 3,967 0,534 4,033 0,543
A7.1. 0,018 0,388 0,045 3,000 0,136 3,000 0,136 3,000 0,136 2,000 0,091
A7.2. 0,018 0,388 0,045 1,867 0,085 1,567 0,071 1,700 0,077 1,533 0,070
A7.3. 0,018 0,388 0,045 4,600 0,209 4,267 0,194 4,300 0,195 4,167 0,189
A8.1. 0,048 0,388 0,124 3,667 0,453 3,533 0,437 3,467 0,429 3,467 0,429
Jumlah 3,271 3,573 3,431 3,320
B1.1. 0,086 0,346 0,250 4,100 1,025 3,967 0,992 3,800 0,950 3,833 0,958
B2.1. 0,086 0,346 0,250 4,233 1,058 4,167 1,042 4,033 1,008 4,033 1,008
B3.1. 0,086 0,346 0,250 3,000 0,750 5,000 1,250 2,000 0,500 2,000 0,500
B4.1. 0,086 0,346 0,250 5,000 1,250 5,000 1,250 5,000 1,250 1,000 0,250
Jumlah 4,083 4,533 3,708 2,717
C1.1. 0,159 0,317 0,500 3,233 1,617 3,267 1,633 3,300 1,650 3,433 1,717
C2.1. 0,159 0,317 0,500 1,000 0,500 1,000 0,500 5,000 2,500 1,000 0,500
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4.12. Penentuan Indeks Total Mobile Browser 
Penentuan indeks total dilakukan dengan menjumlahkan skor untuk semua 
dimensi. Tabel 4.36 menunjukkan indeks total masing-masing mobile browser. 
 Tabel 4.36 Indeks total 
Dimensi Opera Mini Uc Browser Bolt Browser Skyfire
Efficiency 1,269 1,386 1,331 1,288
Satisfaction 1,412 1,568 1,524 0,939
Effectiveness 0,672 0,677 1,317 0,704
Indeks Total 3,353 3,631 4,173 2,931  
Contoh perhitungan indeks total Opera Mini : 
1. Dimensi efficiency 
Indeks = total skor efficiency x bobot dimensi efficiency 
 = 3,271 x 0,388 
 = 1,269 
2. Dimensi satisfaction 
Indeks = total skor Satisfaction x bobot dimensi satisfaction 
 = 4,083 x 0,346 
 = 1,412 
3. Dimensi effectiveness 
Indeks = total skor Effectiveness x bobot dimensi effectiveness 
 = 2,117 x 0,317 
 = 0,672 
Sehingga indeks total dari Opera Mini = 1,269 + 1,412 + 0,672 = 3,353. 
Dengan cara yang sama dilakukan untuk mencari indeks total untuk Bolt 


















































ANALISIS DAN INTERPRETASI HASIL 
Bab ini membahas tentang analisis dan interpretasi hasil penelitian yang 
telah dikumpulkan dan diolah pada bab sebelumnya. Analisis dan interprestasi 
hasil tersebut diuraikan dalam sub bab, di bawah ini. 
5.1 Analisis Atribut Baru Hasil Konfirmasi I 
Berdasarkan penilitian yang dilakukan oleh Joanna didapatkan 22 atribut 
awal. Kemudian responden diminta untuk menambahkan atribut baru tentang 
usability mobile browser. Awalnya didapatkan 15 atribut baru menurut responden 
setelah dianalisis maka hanya terpilih 4 atribut baru. Karena 4 atribut baru ini 
sesuai dengan kriteria usability mobile browser. Sedangkan atribut yang lain 
dihilangkan karena atribut-atribut tersebut sudah satu makna dalam atribut 
sebelumnya selain itu atribut itu bukan masuk katagori browser mobile tetapi 
lebih masuk ke dalam penyedia layanannya misalnya saja kecepatatan download 
ini tidak masuk kriteria browser tetapi kecepatan download ini lebih dipengaruhi 
oleh penyedia layanan jaringannya. Keempat atribut baru tersebut sangat penting 
karena atribut tersebut dapat menjelaskan karakteristik dari mobile browser. 
Atribut ketersedian suggestion (kata kunci) pada saat kita mencari sebuah 
halaman web sangat penting karena pengguna tentunya ingin mengetahui apakah 
suatu web yang dicari ada atau tidak, kecocokan kata kunci dengan kata yang 
pengguna cari dalam browser, sehingga akan memudahkan dalam pencarian suatu 
situs web. Atribut kedua adalah adanya mode pilihan tampilan pada mobile 
browser hal ini sangat penting karena bisa memberikan kenyamanan bagi 
pengguna dalam menggunakan mobile browser. Atribut ketiga adalah adanya 
history dari data yang telah kita buka pada saat kita melakukan browsing hal ini 
cukup penting karena dapat memberikan info kepada pengguna browser mobile 
menggenai url dari situs-situs yang telah pengguna buka dan pengguna dapat 
mencari lagi alamat url yang lupa ketika belum disimpan dan sewaktu-waktu 
diperlukan. Atribut yang terakhir adalah adanya pengaturan bahasa pada mobile 
browser hal ini sangat penting bagi pengguna mobile browser yang kurang bisa 
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Jumlah atribut lengkap setelah dilakukan identifikasi atribut adalah 26 atribut. 
Jadi dengan tambahan atribut baru tersebut diharapkan atribut usabilitas mobile 
browser sudah lengkap. 
5.2 Analisis Atribut dari Hasil Uji Cochran 
Kuesioner tertutup ini tujuannya untuk mengetahui atribut mana saja 
yang memiliki tingkat kepentingan sama menurut responden. Responden diminta 
untuk memilih diantara dua pilihan jawaban (penting/tidak penting) tentang 
atribut-atribut usabilitas mobile browser. Pada tahap ini digunakan metode 
cochran untuk proses perhitunganya. Uji cohran dilakukan sebanyak 8 kali, 
pengujian ini dilakukan untuk mendapatkan Qhitung harus lebih kecil dari Qtabel. 
Jika Qhitung masih lebih kecil dari Qtabel maka uji cochran masih akan dilakukan 
sampai ketemu Qhitung lebih kecil dari Qtabel. Dari hasil pengujian yang dilakukan 8 
kali diperoleh 14 atribut yang penting dan 12 atribut yang tidak penting menurut 
responden. Keempatbelas atribut tersebut sangat penting bagi pengguna karena 
dapat menjelaskan usabilitas mobile browser berkaitan dengan (eficienci, 
efektifitas, dan kepuasan). 
5.3 Analisis Desain Alat Ukur 
Perancangan alat ukur indeks usabilitas mobile browser ini memerlukan 
tahap pembobotan untuk menentukan prioritas antar dimensi, atribut dan kriteria. 
Metode pembobotan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Entropy 
dengan melibatkan responden untuk memberikan penilaian tingkat kepentingan 
dimensi, atribut dan kriteria. Berdasarkan perhitungan penentuan bobot antar 
dimensi, dapat diketahui bahwa dimensi efficiency merupakan dimensi terpenting 
karena memiliki bobot tertinggi yaitu 0,385 kemudian diikuti oleh dimensi 
satisfaction dengan bobot 0,330 dan effectiveness memiliki bobot 0,285 gambar 

























































Gambar 5.1 Proporsi bobot dimensi 
Atribut adanya pengaturan bahasa pada dimensi satisfaction merupakan 
atribut yang memiliki bobot terbasar 0,558, sedangkan atribut kecepatan mobile 
browser pada dimensi efficiency merupakan atribut yang memiliki bobot terkecil 
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Gambar 5.2 Proporsi bobot atribut tiap dimensi 
Kriteria kestabilan browser saat digunakan lama (misalnya 15 menit 
apakah kecepatanya semakin berkurang, sering eror, dan koneksinya terputus-
putus) memiliki bobot paling besar 0,561. Kriteria adanya tombol refresh browser 
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Gambar 5.3 Proporsi bobot kriteria untuk dimensi efficiency 
5.4 Analisis Hasil Uji Coba 
Penelitian mengenai perancangan alat ukur indeks usabilitas mobile 
browser memerlukan alat ukur yang dirancang dengan memperhatikan faktor-
faktor penentu usabilitas mobile browser. Perancangan alat ukur memerlukan 
tahap uji coba dengan melibatkan responden untuk memberikan penilaian atas 
kriteria yang bersifat persepsi sedangkan penilaian atas kriteria yang bersifat 
kuantitatif dilakukan oleh peneliti sendiri. Berdasarkan hasil perhitungan, 
diperoleh nilai total untuk tiap dimensi dan indeks total untuk Opera Mini, UC 
Browser, Bolt Browser dan Skyfire. Nilai total dimensi adalah total nilai secara 
keseluruhan dalam tiap dimensi. Indeks total adalah jumlah dari nilai total dari 
semua dimensi.  
Berdasarkan hasil perhitungan uji coba alat ukur dapat diketahui bahwa 
dimensi satisfaction untuk UC Browser memiliki total nilai dimensi terbesar 
1,568. Sedangkan dimensi effectiveness untuk browser Opera Mini memiliki nilai 
total dimensi paling kecil 0,672. Perbandingan nilai total dimensi pada masing-





































































Gambar 5.4 Proporsi indeks total tiap dimensi 
Bolt Browser memiliki nilai indeks total terbesar 4,173. Hal tersebut 
menandakan bahwa menurut alat ukur pada penelitian ini, Bolt Browser 
merupakan mobile browser terbaik dengan indeks usabilitas tertinggi. Urutan 
kedua adalah UC Browser dengan usability index 3,631. Urutan ketiga dan 
keempat adalah Opera Mini dan Skyfire dengan indeks usabilitas 3,353 dan 2,931 
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KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 KESIMPULAN 
1. Alat ukur usability yang dihasilkan memiliki tiga dimensi yaitu efficiency 
dengan jumlah atribut 8, effectiveness jumlah atribut 2, dan satisfaction 
jumlah atribut 4. 
2. Dari hasil perhitungan diperoleh dimensi terpenting yaitu dimensi 
efficiency dengan bobot 0,385. Kemudian disusul oleh satisfaction dengan 
bobot 0,330 dan yang terakhir adalan dimensi effectiveness dengan bobot 
0,285.  
3. Dari hasil perhitungan diperoleh mobile browser terbaik yaitu Bolt 
Browser dengan indeks 4,173. Kemudian disusul oleh UC Browser dengan 
indeks 3,631. Urutan ketiga dan keempat adalah Opera Mini dan Skyfire 
dengan indeks 3,353 dan 2,931. 
6.2 SARAN 
1. Penelitian berikutnya dapat menggunakan dimensi usability yang lain. 
2. Penelitian berikutnya dapat menggunakan browser lain sebagai objek 
penelitian. 
 
 
